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RESUMEN
La presente investigacion tuvo como objetivo general mejorar las habilidades
cognitivas en los estudiantes del centro educativo Orién Ben Carson, mediante el
uso de un videojuego en el afio 2022. El tipo de investigacion fue aplicada y el
disefio de grado experimental puro, ademéas como técnica de recoleccion de datos
se usoé la encuesta y como instrumento fue el cuestionario, se hizo uso de la
metodologia SUM para el desarrollo el videojuego, la cual consta de 5 fases:
concepto, planificacion, elaboracion, beta y cierre. Los resultados obtenidos para el
grupo experimental fueron, aumento el nivel de memoria visual, donde se obtuvo
un 67% de logro esperado y un 33% logro destacado a comparacion del grupo
control que tuvo un 17% de nivel de inicio, un 33% en proceso y un 50% en logro
esperado, ademas se aumento el nivel de razonamiento verbal, el cual mostré un
3% en proceso, un 53% en logro esperado y un 43% en logro destacado, a
comparacion del grupo control que obtuvo un 3% en un nivel de inicio, un 43% en
proceso y un 53% en logro esperado, también aumento el nivel de percepcién
visual, donde se dio a conocer que un 67% de estudiantes estaban en un nivel de
logro esperado y un 33% en un logro destacado, a comparacion del grupo control
gue mostrdé un 6% en nivel de inicio, un 37% en proceso y un 57% en un nivel de
logro esperado; debido a que la muestra fueron 30 registros relacionados con este
proceso; se empled la prueba de normalidad Shapiro - Wilk para procesar los
resultados del grupo control y grupo experimental, y con estos, se uso la prueba no
paramétrica U de Mann Whitney para analizar el indicador de memoria visual; asi
mismo, se uso la prueba paramétrica T-Student para analizar los indicadores de
razonamiento verbal y percepcion visual. Como conclusion se obtuvo que el uso de
un videojuego si mejora las habilidades cognitivas de los estudiantes del centro

educativo Oridn Ben Carson en Truijillo en el afio 2022.

Palabras clave: Habilidades cognitivas, videojuego, metodologia SUM.
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ABSTRACT

The general objective of this research was to improve cognitive skills in students at
the Orion Ben Carson educational center, through the use of a video game in 2022.
The type of research was applied and the design of pure experimental grade, in
addition as a data collection technique the survey was used and as an instrument
was the questionnaire, the SUM methodology was used for the development of the
video game, which consists of 5 phases: concept, planning, elaboration, beta and
closing. The results obtained for the experimental group were, increased the level
of visual memory, where 67% of expected achievement and 33% outstanding
achievement was obtained compared to the control group that had a 17% level of
initiation, 33% in process and 50% in expected achievement, in addition the level of
verbal reasoning was increased, which showed 3% in process, 53% in expected
achievement and 43% in outstanding achievement, compared to the control group
that obtained 3% in a starting level, 43% in process and 53% in expected
achievement, also increased the level of visual perception, where it was announced
that 67% of students were at an expected achievement level and 33% in an
outstanding achievement, compared to the control group that showed 6% at the
starting level, 37% at the process and 57% at an expected achievement level;
Becausethe sample was 30 records related to this process; the Shapiro - Wilk
normality test was used to process the results of the control group and experimental
group, and with these, the nonparametric Mann Whitney U test was used to analyze
the visual memory indicator; likewise, the T-Student parametric test was used to
analyze the indicators of verbal reasoning and visual perception. In conclusion, it
was obtained that the use of a video game does improve the cognitive skills of the
students of the Orion Ben Carson educational center in Trujillo in 2022.

Keywords: Cognitive skills, video game, SUM methodology.



INTRODUCCION
La COVID-19 fue una enfermedad provocada por el coronavirus 2 del sindrome
respiratorio agudo severo (SARS-CoV-2), sus principales indicios fueron: fiebre
alta, tos seca, fatiga, pérdida de olfato y gusto; el 01 de diciembre de 2019, se
dio a conocer el primer caso en un grupo de trabajadores de un mercado central
de mariscos ubicado en Hubei, una de las provincias de China (Pérez, Gbmez
y Dieguez, 2020). La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) tras una
evaluacion confirm6 118 mil casos, de los cuales 4 291 personas fallecieron y
otra gran cantidad aun luchaban por sus vidas, todo ello detectado en 114
paises y debido a todo lo ocurrido la organizacion se pronuncié el 11 de marzo
de 2020, donde nombro a la COVID-19 como una gran pandemia (OMS, 2020).

La Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) manifesté que la pandemia
caus6 la mayor interrupcion en la historia de la educacion, con impactos
generalizados en estudiantes y docentes de nivel preescolar, escuelas
secundarias, instituciones de formacion técnica y universidades; algunas de
ellas optaron por cerrar de manera masiva todas las actividades presenciales,
con la intencion de evitar la propagacion de esta enfermedad (Valero et al.,
2020); segun datos reunidos por la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacidn, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) revelaron que en mayo de 2020,
cerca de 1 200 millones de estudiantes en todo el mundo se vieron afectados
por este mal (ONU, 2020); un estudio realizado en Estados Unidos, afirmé que
el no asistir a clases presenciales trajo graves consecuencias a los estudiantes,
entre ellas: la perdida de aproximadamente un 70% de sus habilidades de

lectura y un 50% de sus competencias matematicas (Chequeado, 2021).



Vargas (2020) menciono que la educacion virtual fue un gran desafio tanto para
los docente, como para las instituciones, puesto que los estudiantes se
encontraban acostumbrados a la ensefianza tradicional y el aprendizaje a través
de la presencialidad, por lo que el migrar a la virtualidad generé sentimientos de
angustia, desconfianza e incertidumbre para ambas partes; a pesar de esto, se
menciond que la educacion virtual fue la opcidon que mas se adaptd a las
medidas preventivas decretadas por los gobiernos, dado que brindé6 muchas
posibilidades para aprender en casa y evitar el contagio entre los estudiantes,

lo cual fue la mayor prioridad de todas las escuelas.

En Latinoamérica, surgieron nuevas ideas para sobrellevar la educacion virtual
durante la pandemia, una de ellas fue la aplicada por México a través de su
Programa Aprende en Casa, que consistid en difundir mediante la television y
radio, contenidos relacionados a programas de estudio oficiales, a los niveles
de preescolar, primaria y secundaria; esta estrategia tuvo el apoyo de
herramientas como Google for Education, que brind6 a los maestros cuentas
gratuitas de GSuite gracias al uso del dominio llamado “@nuevaescuela.mx”

(Espinosa y Rivera, 2021).

Por su parte el estado peruano, no tard6 en crear nuevas medidas para atender
rapidamente esta necesidad, es asi que el 1 de abril de 2020, se anunci6 a
través del diario oficial una nueva estrategia denominada “Aprendo en casa’, la
cual se uso6 por primera vez el 06 de abril del mismo afio; sorprendentemente la
mayoria de los estudiantes no estaban preparados para esa nueva modalidad
de estudio, un claro ejemplo de ello fueron los nifios ubicados en zonas rurales,
donde la mayoria no contaban con acceso a internet, poseian conexiones
ineficientes y no disponian de los recursos tecnoldgicos necesarios; esto trajo
como consecuencias: la dificultad para comprender las ensefianzas del
docente, sumado al hecho de no contar con un espacio para aclarar sus dudas
a profundidad (Bernilla, 2021).



De igual manera las instituciones educativas nacionales y privadas del Peru, no
fueron ajenas a las estrategias que se usaron para ayudar a la educacion virtual,
tal fue el caso de la institucion educativa privada Orién Ben Carson, que hasta
diciembre del 2022 brindaba el servicio de educacion a nifios y adolescentes
con principios cristianos, esta se encuentra ubicada en la Av. Tupac Amaru N.°
585, Las Quintanas, Trujillo , dicha institucion fue fundada en el afio 2003 por
los sefiores Carlos Ledn y Raquel Soto y es dirigida por el director Nurefia
Guarniz Felipe; ademés cuenta con un nivel primario y secundario dividido en
12 y 10 secciones respectivamente, su plana docente esta conformada por 15

docentes quienes brindan ensefianza a 287 alumnos.

Los estudiantes de la institucion Orion Ben Carson, estuvieron un afio y medio
en la virtualidad, con ayuda de plataformas virtuales como: Zoom, para dictar
las clases; la plataforma Orién Ben Carson, donde se subian las tareas y
WhatsApp donde se realizaban las consultas, todo ello con la finalidad que el
estudiante no se atrase en los estudios, a pesar de todos los esfuerzos hechos,
cuando llegbé el momento de regresar a clases presenciales, surgido una gran
preocupacion entre los docentes, estos apreciaron que los estudiantes no
habian desarrollado de manera correcta sus diferentes habilidades sociales y
cognitivas, puesto que al ingresar a las aulas, los estudiantes presentaron
dificultades como: una baja capacidad al momento de memorizar oraciones 0
palabras dictadas, las respuestas que brindaban respecto a las preguntas en su
mayoria eran erroneas, la falta de participacién en actividades encomendadas
por el docente, la dificultad para comunicarse con amigos o docentes y la
dificultad de prestar atencion a clases; a consecuencia de ello, todos los
estudiantes en las primeras unidades tenian un bajo rendimiento académico

debido a todas las dificultades mencionadas.

Se analizo la problemética y se formulo la siguiente pregunta ¢ De qué manera
el uso de un videojuego influye en las habilidades cognitivas de los estudiantes
de la institucion Orion Ben Carson en el afilo 2022?, asi mismo, esta
investigacion se justifico tedricamente, porque se compararon los resultados del

presente estudio con los resultados hallados en los antecedentes, los cuales



mencionaron que el uso de un videojuego aumenta las habilidades cognitivas
de los estudiantes de dicha institucion; se justific6 metodolégicamente, porque
se elabor6 y utilizé6 los materiales para la recoleccion de datos como el
cuestionario, registrando datos brindados por los estudiantes; se justifico
practicamente, porque se desarrollo un videojuego que busco dar solucion a los
problemas identificados en el centro educativo Orion Ben Carson y finalmente
se justificé tecnol6gicamente, porque se implementé el videojuego con el
propoésito de mejorar las habilidades cognitivas en los estudiantes de la

institucion mencionada.

Luego se determind como objetivo general: Mejorar las habilidades cognitivas
en los estudiantes del centro educativo Orién Ben Carson, mediante el uso de
un videojuego en el afio 2022; a su vez se formuld los objetivos especificos se
definieron: aumentar el nivel de memoria visual, aumentar el nivel de
razonamiento verbal, aumentar el nivel de percepcién visual y aumentar el
promedio de participaciones de los estudiantes de la institucion. Esta
investigacion presentd como hipoétesis general: de qué manera el uso de un
videojuego, mejora significativamente las habilidades cognitivas en los

estudiantes de la institucién Orion Ben Carson de Trujillo en el afio 2022.

Por ultimo, con la finalidad de ayudar a los problemas mencionados, se propuso
la siguiente alternativa, a través del uso de un videojuego, mejorar las
habilidades cognitivas en los estudiantes de la institucién Orion Ben Carson en
el afio 2022.



MARCO TEORICO
En esta investigacion se us6 antecedentes nacionales (Perl) e internacionales
obtenidos de los titulos profesionales de licenciaturas, maestrias y doctorados,
ademas se emplearon reconocidos repositorios: Primo Discovery, EBSCO
Discovery, Alicia Concytec y Bielefeld Academic Search Engine (BASE), como

se muestra a continuacion:

En la investigacidn realizada por Canchucaja (2019) titulada “TICs vy
Capacidades Cognitivas en estudiantes de 5to. de primaria de la I.E. “José
Merello” La Victoria —Lima 2019”, la cual fue presentada para optar por el titulo
de Maestro en Administracién de la Educacion en la Universidad Cesar Vallejo
en Lima, el objetivo general fue determinar si existe relacion entre el uso de las
tecnologias de la informaciéon y comunicaciones (TICs) y las habilidades
cognitivas de los estudiantes de quinto grado. El estudio se efectué mediante el
enfoque cuantitativo, de tipo basica y nivel correlacional; la técnica que se utilizo
fue la encuesta y el instrumento fue el cuestionario con escala de estimacion
politdmica; ademas la poblacion se conformé por 40 alumnos y la muestra fue
la misma. Como resultados se obtuvieron: el 27,5% de maestros de 5to de
primaria, mostraron un uso regular de sus capacidades cognitivas y un 72,5%
un buen uso. Como conclusion general se obtuvo que el valor de p= 0,000 fue
inferior a 0,05, lo que evidencié que existe una relacion directa y significativa del

uso de las TICs y las capacidades cognitivas.

La investigacién de Canchucaja sirvié para identificar el enfoque cuantitativo,
ademas de conocer la influencia del uso de las TICs en las capacidades

cognitivas.

Pulache y Taboada (2019) en su trabajo de investigacion titulado “Videojuego
Aplicado a la Trama del Combate Naval de Iquique de Forma Entretenida e
Interactiva para la Nifiez Intermedia en el Centro Poblado Villa Maria Sullana
Piura-2018”, se presentd para optar por el titulo profesional de Ingeniero de
Sistemas en la Universidad Cesar Vallejo en Piura, comprendié como objetivo
general afirmar que el saber de tramas basadas en el Combate Naval de
Iquique, se reforzé a través de un videojuego divertido e interactivo para nifios

del pueblo piurano. El estudio se hizo mediante el enfoque explicativo y de tipo



pre experimental; ademas, como técnicas de recoleccion de datos se utilizaron
la encuesta y la observacion; las cuales sirvieron para analizar una poblacion
gue estuvo conformada por 20 nifilos de 9 a 11 afios. Como resultados se dio a
conocer en un pretest el nivel de atencion de los estudiantes, los cuales
mostraron un 20% nivel bajo, 75% un nivel regular y 5% un nivel alto; luego de
haber aplicado el videojuego se recopilaron los datos del postest, el cual
evidencio un aumento en los niveles, dado que un 10% tuvo un nivel bajo, un
85% regular y un 5% alto. Como conclusion se demostré que se desarrolla la
habilidad cognitiva de retencion a través del uso de un videojuego, dado que en
el postest se obtiene un 10% de nifios que pasaron de un nivel bajo a un nivel

regular.

La investigacion de Pulache y Taboada ayud6 a definir y determinar la
metodologia que se usé en la presente investigacion, llamada SUM y estuvo

conformada por 5 fases para su desarrollo.

En el trabajo de investigacién de Irarica (2020) titulado “Aplicacién de cubos
creativos en el desarrollo de la percepcion visual en los nifios de tres afios de la
Institucion Educativa Inicial N.° 461 Roca Fuerte, Manantay, Ucayaly 20197, la
cual fue presentada para optar por el titulo de Licenciada en Educacion Inicial
Bilingle en la Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia en Pucallpa,
consider6 como objetivo general determinar la influencia al aplicar cubos
creativos en el desarrollo de la percepcion visual en nifios de tres afios de la
institucién mencionada. El estudio se efectué mediante el enfoque cuantitativo
y de nivel pre experimental; la técnica utilizada fue la observacién y como
instrumento se uso la lista de cotejo; ademas la poblacién se conformé por 127
nifios y niflas de las 4 primeras secciones y la muestra por 31 nifios de la seccién
“D”. Como resultado obtenido en el Pre Test, el 42% se ubicd en un nivel en
inicio, el 58% en proceso y ningun alumno en logro esperado, después que se
aplicé el juego de los cubos creativos, en el Pos Test, el 19%se encontré en un
nivel en progreso y el 81% en un nivel de logro destacado. Como conclusion
general se afirmé que el uso de cubos creativos influye de manera significativa
en el desarrollo de la percepcion visual en nifios de 3 afios, puesto que el valor
de p=0,000 fue menor a 0,05.



La investigacion de lIrarica sirvio para determinar uno de los indicadores

importantes para la investigacion, el cual tenia como nombre percepcion visual.

La investigacion de Ballesteros y Jimenez (2020) llevé como titulo
“Fortalecimiento del razonamiento verbal a través de las TIC como estrategia
creativa en estudiantes de béasica primaria”, la cual fue presentada para optar
por el titulo de Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion en
la Universidad de Santander en Bucaramanga, tuvo como objetivo general
fortalecer el razonamiento verbal en estudiantes de basica primaria en el area
de Lengua Castellana, a través del disefio de actividades creativas medidas por
TICs. El estudio fue de tipo mixto porque present6 caracteristicas cualitativas y
cuantitativas; las técnicas utilizadas fueron: la encuesta, la entrevista y la
observacion; ademas la poblacion estuvo conformada por 207 estudiantes y la
muestra por 69. Como resultado se obtuvo que un 97,4% de los estudiantes
cree que la herramienta Scratch apoy6 su proceso de aprendizaje, mientras que
un 2,6% considera que no. Como conclusion general la herramienta fortalecio
el aprendizaje de un 68,4% de alumnos, de esta manera se pudo corregir las

dificultades presentadas en el area de lenguaje.

Esta investigacion ayuddé a determinar otro indicador importante para ser
evaluado, tal es el razonamiento verbal que fue elegido gracias a Ballesteros y

Jimenez.

Pari (2021) en su investigacion titulada “Relacion del videojuego fortnite, con el
rendimiento académico del area de comunicacion de los estudiantes del VI'y VII
ciclo de secundaria, de la institucion educativa “San Andrés” del distrito de
Hunter, Arequipa 2019”, la cual fue presentada para optar por el Grado
Académico de Maestro en Ciencias en Educacion Superior en la Universidad
Nacional de San Agustin de Arequipa, su objetivo fue determinar la relacién
entre el videojuego Fortnite y el rendimiento académico en el area de
comunicacion en estudiantes de la institucion mencionada. El estudio se llevo a
cabo mediante el enfoque cuantitativo y el disefio fue no experimental; ademas
como técnica de recoleccion de datos se usoé la encuesta y como instrumento el
cuestionario; la poblacién considerada fue de 67 estudiantes y la muestra fue la

misma. Como resultados se obtuvieron que el 5,97% de los estudiantes del area



de comunicacion tuvieron promedios calificados entre 0 a 10; el 28,36%, entre
11 a 13; el 44,78%, entre 14 a 17 y el 20,90%, entre 18 a 20. Como conclusién
se obtuvo que existe relacion entre el videojuego fortnite y el rendimiento
académico del area de comunicacion de los estudiantes del VI y VIl ciclo de

secundaria, debido a que el valor de sig. (0.052) esta practicamente sobre 0.05.

La investigacion de Pari sirvié para determinar la técnica de recoleccion de datos
eligiéndose el cuestionario, el cual ayudé a la obtencion de datos de los

indicadores.

Matos (2021) en su trabajo de investigacion que lleva por titulo “Los videojuegos
y rendimiento académico en estudiantes de secundaria en tiempos de pandemia
SJL, afio 2021”, la cual fue presentada para optar por el grado académico de
Maestra en Educacion y Gestion Educativa en la Universidad Cesar Vallejo en
Lima, tuvo como objetivo: determinar la relacién entre los videojuegos y el
rendimiento académico en estudiantes del 3er afio de secundaria. El estudio se
realizd mediante el enfoque cuantitativo y disefio no experimental; ademas
como técnica de recoleccion de datos se uso la encuesta y como instrumento el
cuestionario, el cual estaba conformado por items que fueron definidos con un
namero limitado de preguntas, mismo que fue elaborado mediante formularios
de Google; la poblacion que se consideré fue de 219 estudiantes y la muestra
estuvo conformada por 91 de ellos. Como resultado se obtuvo, del 100% de
encuestados que presentan rendimiento académico, el 2,2% presentan un nivel
destacado con respecto a la variable videojuego; el 16,5% un nivel logrado, el
48,4% un nivel en proceso y el 33,0% un nivel en inicio. Como conclusion
general se precis6 que no hay una relacién significativa entre los videojuegos y
el rendimiento académico, debido a que la significancia que se obtuvo fue de p=
0,077, lo cual es mayor a 0,05, en otras palabras, el videojuego no afecta de

manera significativa en el rendimiento académico.

Esta investigacion sirvio para determinar el tipo de muestreo, el cual se utilizo
para poder elegir a las personas que pudieron usar el videojuego y lleva por

nombre muestreo probabilistico aleatorio simple.



La investigacion de Garcia y Mayta (2022) titulada “Actividades Ludicas Y La
Inteligencia Espacial En Estudiantes Del Nivel De Educacion Inicial Del Distrito
De Pichanaki, 2021”, la cual fue presentada para optar por el titulo de segunda
especialidad de Educacion Inicial en la Universidad Nacional de Huancavelica-
Perd, comprendid como objetivo general determinar la influencia de las
actividades ludicas en la inteligencia espacial de los estudiantes del nivel inicial
de Pichanki. El estudio se hizo mediante el enfoque explicativo y de tipo
descriptivo correlacional; ademés como técnicas de recoleccién de datos se us6
la observacién e instrumento fue la ficha de observacion; las mismas que
sirvieron para analizar una poblacion que estuvo conformada por todos los
estudiantes de las instituciones educativas del nivel inicial del distrito de
Pichanki y una muestra de 50 estudiantes entre edades de 4 a 5 afos. Como
resultados se dio a conocer que 14 estudiantes que son el 28% tienen una
memoria visual regular y 36 estudiantes que representan al 72% tienen una
memoria visual buena. Como conclusion se demostré que los juegos fisicos no
influyen directamente a la memoria visual de los estudiantes del nivel inicial de
las instituciones educativas del distrito de Pichanki, porque después de
realizado el tratamiento estadistico el valor de significancia fue p=0.972 es

mayor a la significancia planteada (0.05).

Esta investigacion ayudo a determinar uno de los indicadores mencionados en
esta investigacion, llamado la memoria visual gracias a los autores Garcia y

Mayta.

Por otro lado, las teorias que se utilizaron en esta investigacion estuvieron
divididas en tres partes: el objeto de estudio (habilidades cognitivas), el campo
de accion (videojuego) y los enfoques conceptuales que a continuacion, se

detallaron:



Los seres humanos pasan por bastantes procesos de desarrollo bioldgico,
fisioldgico, socioldgico y psicoldgico, el ultimo de estos comprende el desarrollo
del pensamiento, actividades mentales que son fundamentales para adquirir
nuevos conocimientos, estos procesos del pensamiento se potencian a través

de la practica (Ponce y Zegarra, 2019).

Las habilidades cognitivas permiten el trabajo coordinado entre el cerebro y el
sistema sensorial, la informacion que se adquiere varia segun cada persona,
dado que algunos las adquieren por medio de la observacién, atencién o la
practica, todas ellas se almacena en la memoria y son recordadas consciente o

inconscientemente cuando se necesita (Villegas, 2021).

Gomez (2019, citado en Gavilanes, 2021) define la memoria visual como un
proceso cognitivo muy relacionado con el aprendizaje, puesto que el 80% del
conocimiento es adquirido mediante la vista, se debe tener en cuenta que las
habilidades cognitivas de los nifios tales como: percepcion visual, atencion y
concentracion son cruciales en los primeros afios de vida, porqué ayudan a

determinar las aptitudes de los nifios e influyen al desarrollo mental.

Segun Villarroel (2021) el razonamiento verbal es considerado una disciplina,
en la que se espera que el estudiante desarrolle habilidades aprendidas en los
primeros afios, de manera que tenga la capacidad para razonar a partir de
contenidos verbales conocidos, con objetivos de organizar, vincular y
comprender ideas, todo ello con la finalidad de transmitir un mensaje y ser

entendido.

Segun Martinez (2009, citado en Sernaque y Chuquihuanga, 2019) la
percepcion visual es la que interviene en la mayor parte de acciones que el ser
humano ejecuta; su correcto funcionamiento ayuda a los nifios a leer, escribir,

deletrear, realizar operaciones matematicas y desarrollar habilidades
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necesarias para el éxito educativo, influye en la formacién de conceptos, la

recepcion de informacion, la estabilidad emocional, etc.

Los videojuegos son programas informaticos creados especificamente para el
entretenimiento, se basan en la interaccion de una o mas personas con el
dispositivo en el que se ejecuta el juego; estos son capaces de recrear
escenarios virtuales, donde el jugador controla un personaje o elemento del
entorno para lograr algun objetivo, a través de una serie de pasos o acciones

gue realiza (Quirante, 2021).

Los videojuegos se consideran maquinas de aprendizaje, que presentan
desafios y tienen el poder de fomentar la concentracion, atraer el interés y
mejorar las habilidades; esto es especialmente beneficioso para el aprendizaje
del jugador, por ejemplo, atrayéndolo a encontrar soluciones a problemas
especificos y poner esfuerzo para lograr grandes hazafias (Aranda et al., 2020).

Microsoft Visual Studio definido como un entorno de desarrollo integrado (IDE)
para el sistema operativo Windows; un IDE completo, gratuito y extensible para
crear aplicaciones para Windows, iOS y Android, asi como aplicaciones web y
servicios en la nube (Rodriguez, 2020). La principal razén por la que se usoé
Microsoft Visual Studio fue para compilar el videojuego, debido que el plugin
que se instalé en Unreal Engine no era compatible al momento de generar el
ejecutable, es por ello que con la ayuda de este IDE se compil6 de manera

correcta el proyecto.

Quirante (2021) define Unreal Engine como un motor grafico multiplataforma,
aparecio por primera vez en 1988 y fue creado por Epic Games, cuyo objetivo
principal era desarrollar juegos de disparos en primera persona, pero ha sido
ampliamente utilizado en diferentes tipos de videojuegos, tales como: lucha,

RPG (juegos de rol de personajes), sigilo, etc.

Segun Falen (2020) indic6 que las notas se dividen en cuatro niveles: AD (Logro
destacado), A (Logro esperado), B (En proceso) y C (En inicio); si bien no
existen indicadores claros de aprobacion de la materia, los docentes deben
elaborar un informe con las conclusiones sobre el desempefio del estudiante,

se da una retroalimentacién entre él y su familia cuando alcance un nivel bajo.
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Por lo consiguiente, hasta diciembre de 2022, la Institucion Educativa Orion Ben
Carson usa la calificacion cualitativa, estas son utilizadas para todos los niveles
de la institucion, las valoraciones fueron: AD, A, B y C, las cuales califican los
niveles de aprendizaje de los alumnos; todos los indicadores de la presente

investigacion se midieron en base a ello.

La metodologia SUM esta basada en SCRUM, esta utiliza la tendencia de
métodos agiles debido al contexto en el que opera: programacion rapida,
precision y optimizacion; el objetivo de esta metodologia orientada al desarrollo
de videojuegos es desarrollar software de alta calidad en el menor tiempo
posible y al menor costo, y mejorar continuamente los procesos para aumentar

su eficacia y eficiencia (Arenas, 2019).

Pardina (2018) con ayuda de la pagina oficial de SUM detallaron de manera
especifica cada una de las fases que trae consigo la metodologia SUM:

El concepto es la primera fase de esta metodologia, la cual contiene tres
entregables a desarrollar: los aspectos del juego, los aspectos técnicos y
aspectos de negocio; se inicia con las principales definiciones de los aspectos
del juego como: la visién, donde se describe todas las experiencias que se
requiere crear, ademas, identificar el género, la jugabilidad donde se identifican
las acciones que realizara el jugador durante la ejecucién, también se define y
detalla las caracteristicas y termina con la definicion de la historia del
videojuego; asi mismo, el segundo aspecto determina las plataformas donde
funcionara el juego, se realiza la elecciéon de las tecnologias y herramientas que
se pondran en uso, ademas, se tiene en cuenta los conocimiento del equipo de
desarrollo, los realizar creacion prototipos y por ultimo, se define los modelos de
negocio como mecanismos para general dinero, finalmente se define el pablico
objetivo.

La planificacién es la segunda fase, donde se identifica y plantea la mayoria de
los pasos en el desarrollo del videojuego e incluyo dos entregables importantes:
un plan administrativo y las especificaciones del videojuego; se empieza con la
definicion de los objetivos que se desea alcanzar al término del proyecto, se
determina los integrantes del equipo segun sus conocimientos, se fija las fechas

en las cuales se debe presentar avance o trabajar, todo ello, mediante un
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cronograma, se calcula el presupuesto que el proyecto requiere para dar funcion
a distintas tareas, esta fase terminal, con las aclaraciones de los niveles, se
determina las caracteristicas funcionales y no funcionales, ademas, todas las
reglas, instrucciones y jugabilidad del videojuego.

La elaboracién es la tercera fase, donde se realiza toda la programacion, el
disefio, la base de datos y toda lo relacionado al videojuego, esta fase tiene
como entregables las planificaciones de la iteracion, seguimiento de la iteracion,
desarrollo de las caracteristicas y cierre de la iteracion; se comienza a definir
los objetivos y las caracteristicas a desarrollar en esta iteracion, ademas, se
hace un seguimiento a todas las tareas realizadas segun los objetivos
determinados, sumado que todas las tareas de deben desarrollar de una
manera especifica para lograr un buen entendimiento de ella, por ultimo, se
define métricas, medidas y lecciones aprendidas para mejorar en los siguientes
desarrollos.

Beta es la cuarta fase, que proporciond la primera versién del videojuego, esta
conformada por dos entregable: la verificacion del videojuego y correccion de
errores; tras la implementacién de la version beta del juego,

Se realiza una evaluacion y verificacion del juego para detectar posibles errores
y reportalos, se elabora una lista de todos los errores encontrados, la cual
prioriza los errores segun el impacto y la importancia, luego se hace las
correcciones del todos los errores encontrados y se repite el bucle hasta saber
que ya no hay errores.

El cierre es la quinta fase, contiene los ultimos dos entregables: liberacion del
videojuego y evaluacion del proyecto; se pone a disposicion del publico objetivo
la version final del videojuego y elaborar una lista de lecciones aprendidas

durante todo el desarrollo del videojuego hasta el punto final donde se hace uso.
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METODOLOGIA
3.1Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion: Aplicada, de acuerdo con Benavides et al. (2017,
citado en Challco, 2022) menciona que en este tipo de investigacion se
manipula una de las variables de forma directa, con la finalidad de obtener
resultados del experimento que se realizd; ademas es util para corroborar
hipotesis y darle validez en la practica (Grive y Gray, 2019 citado en Challco,
2022).

Disefio de investigacion: Experimental pura, mismo que se caracteriza por
el control estricto del experimento, mediante la creacion de dos grupos de
comparacion en los que se manipula la variable independiente y la
equivalencia de los grupos mediante la asignacion aleatoria de la unidad de
andlisis (Cabezas, Andrade y Torres, 2018).

Figura 1. Disefio de investigacion.

Fuente: Elaborado por los autores.

Donde:

R: Eleccion aleatoria de los elementos del grupo.

G.: Grupo experimental al cual se aplicara el Videojuego
G.: Grupo de control al que no se le aplicara el Videojuego

0,: Datos obtenidos de la PostPrueba para los indicadores de las

habilidades cognitivas: Mediciones PostPrueba del grupo experimental

0,. Datos obtenidos de la PostPrueba para los indicadores de las

habilidades cognitivas. Mediciones PostPrueba del grupo control
x: Videojuego: Estimulo o condicion experimental

--: Falta de estimulo o condicion experimental
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Se dividio en dos, el primero fue el grupo experimental (G.), que se conformo

por un numero de estudiantes elegidos al azar a través de una funcion

aleatoria colocada en un Excel, al cual se le aplicé el videojuego (x) de

acuerdo con los indicadores: nivel de memoria visual, nivel de razonamiento

verbal y nivel percepcion visual, a fin de obtener datos de PostPrueba(0,).

Seguidamente el denominado grupo control (G.), no se le aplico el

videojuego (x) para obtener los datos PostPrueba(0,). Se espera que 0,

sea mejor que 0,.

3.2Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Videojuego

Definicién conceptual: Los videojuegos son programas informaticos
creados especificamente para el entretenimiento, se basan en la
interaccién de una 0 mas personas con el dispositivo en el que se
ejecuta el juego; estos son capaces de recrear escenarios virtuales,
donde el jugador controla un personaje o elemento del entorno para
lograr algun objetivo, a través de una serie de pasos 0 acciones que
realiza (Quirante, 2021).

Definicion operacional: Esta variable se midi6 a través del
cumplimiento o no (ausencia) de la implementacion del videojuego.
Indicadores: Presencia_ausencia.

Escala de medicién: nominal.

Variable dependiente: Habilidades cognitivas

Definicién conceptual: Las habilidades cognitivas permiten el trabajo
coordinado entre el cerebro y el sistema sensorial, la informacién que
se adquiere varia segun cada persona, dado que algunos las
adquieren por medio de la observacién, atencion o la practica, todas
ellas se almacena en la memoria y son recordadas consciente o
inconscientemente cuando se necesita (Villegas, 2021).

Definicion operacional: Esta variable dependiente se investigo segun

las teorias de los procesos de habilidades cognitivas, dado que todos
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sus indicadores fueron medidos a través del instrumento llamado
cuestionario, aplicado para los dos grupos control y experimental.

e Indicadores: Nivel de memoria visual, nivel de razonamiento verbal,
nivel de percepcion visual.

e Escala de medicion: De razon.
La matriz de operacionalizacion de variables se encuentra (anexo 1).

3.3Poblacién, muestra y muestreo
3.3.1 Poblacion

La presente investigacion estuvo conformada por todos los registros del
proceso de las habilidades cognitivas en la institucion educativa Orion
Ben Carson de Truijillo; segun Hernandez (2014, citado en Duenfas,
2021) define la poblacibn como un conjunto de individuos con
caracteristicas similares, mismos que son observados en un

determinado tiempo.

e Criterios de inclusién: Registros de las habilidades cognitivas
generados por alumnos de nivel secundario entre 11 a 13 afios.
e Criterio de exclusion: Registros de habilidades cognitivas
generados por alumnos de nivel primario.
3.3.2 Muestra

Se obtuvo 30 registros relacionados con los procesos de las habilidades
cognitivas en el centro educativo Oriébn Ben Carson; segun Cabezas
(2018, citado en Ccarhuarupay, 2022) precisa la muestra como una
pequefia cantidad de la poblacién, la cual se extrae o aisla por un
método particular para ser objeto de estudio, analisis o

experimentacion.
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3.3.3 Muestreo

Esta investigacion utilizé un muestreo probabilistico, en el cual se aplica
la objetividad en la seleccion de los participantes que conforman el
estudio, ademas se usO el muestreo aleatorio simple, la cual es
considerada una técnica que ayuda a obtener una muestra especifica
de la poblacion, en este muestreo cualquiera tiene la probabilidad de
ser seleccionado (Porras, 2017 citado en Urbina, 2022).

3.3.4 Unidad de analisis
Cada registro del proceso de las habilidades cognitivas.

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
A continuacion, se determiné la técnica y el instrumento utilizado para la
recoleccion de datos.
3.4.1 Técnica
La encuesta es definida como una técnica de recoleccion de datos, la
cual cuenta con métodos estandarizados que otorga al investigador
obtener los resultados de un modo rapido y eficaz, acompafiada en la
mayoria de veces por el instrumento llamado cuestionario (Anguita,
2003, p.528 citado en Bricefio y Molina, 2022).
3.4.2 Instrumento
El cuestionario fue un instrumento que se utilizé y con este se midieron
los indicadores de nivel de memoria visual, razonamiento verbal y
percepcion visual, estuvo conformado por 20 items para cada indicador;
este instrumento es un mecanismo mediante el cual se realizan una
serie de preguntas para obtener informacién de un grupo de personas,
esta herramienta recopila informacién y datos para la programacion,
clasificacion, descripcion y andlisis de una investigacion (Leos, 2021
citado en Rojas y Torres, 2021).
Los cuestionarios que fueron elaborado por los autores se pueden

apreciar en los anexos de la investigacion (anexo 5 al 7).
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Tabla 1. Técnicas e instrumentos.

TECNICAS INSTRUMENTOS FUENTES

Encuesta Cuestionario Las preguntas de las
habilidades cognitivas.

Fuente. Elaborado por los autores.
3.5Procedimientos

En primer lugar, se llevé a cabo una reunién con el Sr. Nurefia Guarniz
Felipe, director del Centro Educativo Orién Ben Carson, el cual designo a la
psicéloga Escobedo Avila Marisol Aracely, quien guio e hizo posible las
sesiones con los alumnos de leroy 2do de secundaria, en la primera sesion
se ingresé a las aulas, donde se evidencié la poca memorizacion en
oraciones, la falta de comprensién de nuevos temas y la poca participacion
ante algunas preguntas; en la segunda sesidn se ingreso a los centros de
computo, donde se aprecié un gran manejo de los equipos tecnoldgicos por
parte de los alumnos, quienes dominaban de manera muy rapida estas
tecnologias; una vez terminadas estas sesiones fue posible identificar la
realidad problematica y debido a ello se planteé la idea de desarrollar un
videojuego para mejorar las habilidades mas débiles de los alumnos, la
especialista comento que la propuesta le parecié muy interesante; después
de ello se sostuvo una nueva reunion con el director para comentarle la
propuesta planteada, el directivo mencion6 que la idea fue de su agrado,
por lo cual se le requirid la aceptacion del proyecto de investigacion y todas
las facilidades para su posterior desarrollo.

Después de lo mencionado con anterioridad, se eligio el titulo de la
investigacion, se plantearon y elaboraron los objetivos, hipotesis, poblacién,
muestra y muestreo; luego se dio inicio a la redaccion del informe, en la cual
se incluyeron busquedas de los distintos repositorios de universidades
como: la Universidad Cesar Vallejo (UCV), Universidad Privada del Norte
(UPN), entre otras; también se busco informacion en las distintas bases de
datos como: EBSCO Discovery, Scopus y Primo; ademas se usé Google
académico, ElSevier entre otros, todos estos sirvieron para recolectar
informacion tanto para la introduccion, marco teérico y metodologia de la

investigacion.
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La metodologia SUM fue usada para el desarrollo del videojuego, la cual
inicio con la fase de concepto, en esta etapa se definieron las
caracteristicas, el género, la jugabilidad , el publico objetivo, las
herramientas y tecnologias necesarias para apoyar todo el desarrollo del
proyecto mencionado.

En la fase de la planificacion se inici6 definiendo los objetivos del
videojuego, ademas se tomo en cuenta la planificacion del personal y los
recursos, la preparacion de las herramientas, el presupuesto y por ultimo la
elaboracion de un cronograma, el cual detall6 paso a paso lo que se hizo
en la metodologia mencionada.

La fase de la elaboracién fue la siguiente, en esta fase se definieron todas
las iteraciones que tendria el videojuego, cada iteracion estuvo conformada
por los objetivos de la iteracidn, seguido de las caracteristicas, el conjunto
de tareas a realizar, las métricas, medidas y las lecciones que se
aprendieron al terminar dicha fase.

El 04 de octubre se propuso una reunién con la persona encargada dentro
de la institucion, se present6 un primer prototipo de lo que vendria a ser el
videojuego, se tuvo la participacion de uno de los alumnos para apoyar y
brindar los comentarios respectivos frente al uso de este mismo.

La beta fue la cuarta fase, en la cual se teste6 el videojuego, todo ello con
la finalidad de encontrar fallos o errores al momento de su ejecucion; al
encontrarse errores, se anotaban para después darle una solucién; ademas
cabe recalcar que en esta fase se instal6 la version beta en la institucién, lo
gue ayudo de gran manera a identificar algunos fallos que presentaba, se
identificaron algunos errores a través de los comentarios de los mismos
alumnos.

El cierre fue la Ultima fase, en esta etapa se presento el software al 100%,
se corrigieron los errores encontrados en la fase beta y se procedio a la
instalacion del videojuego en el centro de computo de la institucion a la cual
estuvo dirigida dicha investigacion, esta accion se realizé el 07 de

noviembre del presente afio.
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Luego de ello, se realizé una lista de todos los alumnos de primer y segundo
grado, todo ello mediante un Excel, que sirvidé para determinar los grupos
de la investigacion; para elegir al grupo control y al experimental, se tomé
la lista de los alumnos en Excel, después se asigno a cada uno de ellos un
numero aleatorio, esto fue mediante una funcién de Excel, luego de ello se
orden6 de menor a mayor segun el numero arrojado por la funcion
mencionada, se seleccionaron a los 30 primeros para el grupo control y los
30 siguientes compondrian el grupo experimental.

Luego de la instalacion del videojuego, se precedié con las sesiones para
gue los estudiantes usen el juego, se tuvo un total de 3 sesiones, las
sesiones fueron los dias miércoles, se eligié este dia porque la psicéloga a
cargo de brindarnos la ayuda tenia clases con ambas aulas tal dia. La
primera sesion se realizo el 09 de noviembre (ver anexo 12), la segunda
sesion se realiz6 el 16 (ver anexo 12) y la ultima sesion fue el 23 des mismo
mes (ver anexo 12), en cada sesion se apreciaba la emocion y alegria por
parte los estudiantes al momento de usar el videojuego, esto fue algo
maravilloso, para los nifios, que aprendian con ayuda del videojuego y a su
vez se divertian de una manera sana; para nosotros fue reconfortante, los
comentarios que algunos nifios nos decian eran muy satisfactorios.
Después de ello se procedié a la elaboracion de los cuestionarios y
constancias de validacion, posteriormente se busco a tres expertos para
validar dichos instrumentos de recoleccion de datos a través de las
constancias de validacion (ver anexo 9, 10 y 11), una vez verificado los
instrumentos se penso en hacer uso de la herramienta Google Forms, la
cual cuenta con un apartado para convertir un simple cuestionario en una
evaluacion, lo que permitié asignarle un puntaje para cada pregunta, de esta
manera se evitd equivocarse en cuanto al resultado del instrumento.

Una vez todo listo, se tuvo una reunion con la persona encargada para
establecer las fechas respectivas de los cuestionarios, se acordd solo 2
sesiones, el grupo control se le aplico el cuestionario el dia 28 de noviembre
y el grupo experimental fue el 30 del mismo mes, pero se tuvo una
complicacion con este ultimo, por cuestiones de tiempo solo se pudo aplicar

2 cuestionarios, el nivel de razonamiento verbal y el nivel de percepcion
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visual, para el indicador de memoria visual se realiz6 el cuestionario el dia
2 de diciembre.

Para realizar el cuestionario se ingreso al centro de computo, con ayuda de
la psicéloga se pudo llamar a todos los alumnos que fueron seleccionados,
cuando ya todos los estudiantes estuvieron reunidos se indicaron las
instrucciones a seguir con el fin de recolectar los datos de manera correcta
y sin tener que volver a aplicarse nuevamente (ver anexo 12).

Los resultados obtenidos se analizaron en el software IBM SPSS, el cual
ayudo a realizar las pruebas de normalidad, donde se empled Shapiro-Wilk
porque todos los registros de las habilidades cognitivas fueron menores o
iguales a 30, si fuese al contrario se debe usar Kolmogérov-Smirnov; aparte
de ello se establecié un nivel de significancia de 0,05, equivalente al 95%;
se determino la prueba estadistica de Wilcoxon cuando los datos no siguen
una distribucion normal o T-Student cuando los datos siguen una
distribucién normal.

Para culminar, se podra concluir con la influencia que tuvo el uso de un
videojuego en la mejora de las habilidades cognitivas del centro educativo

Oridn Ben Carson.
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3.6 Método de analisis de datos

Seguidamente, se formularon las hipétesis especificas para cada uno de los

indicadores de la investigacion:

Tabla 2. Hipotesis para el nivel de memoria visual.

Indicador

Nivel de memoria visual

Ho

Ha

El uso de un videojuego disminuye
el nivel de memoria Vvisual
(PostPrueba del G,) con respecto a
la muestra a la que no se aplicé
(PostPrueba del G.) en los
estudiantes del centro educativo
Orién Ben Carson en Trujillo en el
afio 2022.

El uso de un videojuego aumenta el
nivel de memoria visual (PostPrueba
del G,) con respecto a la muestra a
la que no se aplicé (PostPrueba del
G.) en los estudiantes del centro
educativo Orion Ben Carson en
Trujillo en el afio 2022.

p1l = media poblacional del nivel de
memoria visual en la PostPrueba
del G..

M2 = media poblacional del nivel de
memoria visual en la PostPrueba del
G,.

Ho: u1 = p2

Ha: 1 < p2

Fuente: Elaborado por los autores.

Tabla 3. Hipotesis para el nivel de razonamiento verbal.

Indicador

Nivel de razonamiento verbal

Ho

Ha

El uso de un videojuego disminuye
el nivel de razonamiento verbal
(PostPrueba del G,) con respecto a
la muestra a la que no se aplicé
(PostPrueba del G.) en los
estudiantes del centro educativo
Orién Ben Carson en Truijillo en el
afio 2022.

El uso de un videojuego aumenta el
nivel de razonamiento verbal
(PostPrueba del G,) con respecto a
la muestra a la que no se aplico
(PostPrueba del G.) en los
estudiantes del centro educativo
Orién Ben Carson en Trujillo en el
afo 2022.

M1 = media poblacional del nivel de
razonamiento  verbal en la
PostPrueba del G..

M2 = media poblacional del nivel de
razonamiento  verbal en la
PostPrueba del G,.

Ho: u1 = p2

Ha: 1 < p2

Fuente: Elaborado por los autores.

Tabla 4. Hipétesis para el nivel de percepcion visual.

Indicador

Nivel de percepcidn visual

Ho

Ha

El uso de un videojuego disminuye
el nivel de percepcion visual
(PostPrueba del G,) con respecto a

El uso de un videojuego aumenta el
nivel de percepcion visual
(PostPrueba del G,.) con respecto a
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la muestra a la que no se aplicé
(PostPrueba del G.) en los
estudiantes del centro educativo
Orion Ben Carson en Trujillo en el
afo 2022.

la muestra a la que no se aplico
(PostPrueba del G.) en los
estudiantes del centro educativo
Orion Ben Carson en Trujillo en el
afo 2022.

p1l = media poblacional del nivel de
percepcion visual en la PostPrueba

M2 = media poblacional del nivel de
percepcion visual en la PostPrueba

del G.. del G..

Ho: u1 = p2
Fuente: Elaborado por los autores.

Ha: 1 < p2

3.7 Aspectos éticos
Esta investigacion hizo referencia al codigo de ética de la Universidad Cesar

Vallejo, debido a esto se considerd los siguientes puntos:

Todos los participantes involucrados en la investigacion, fueron tratados con

respeto, sin importar su ascendencia, origen o costumbres (articulo 3).

Los autores de la investigacion concedieron su consentimiento para mostrar

y publicar los resultados de esta investigacion (articulo 7).

Esta investigacion se realiz6 de acuerdo a los requisitos éticos, la
informacion obtenida se traté con honestidad para mantener su integridad y
no alterar de ninguna manera, dado que cualquier malentendido socavaria

la credibilidad de los resultados de la investigacién (articulo 9).

Se respetaron todos los derechos de autor, haciendo referencia a su trabajo

y citdndolos segun las normas ISO 690 (articulo 10).
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V.

RESULTADOS

4.1 Analisis descriptivo

Tabla 5. Resultados de la PostPrueba Gc y PostPrueba Ge.

Nivel de memoria visual | Nivel de razonamiento verbal | Nivel de percepcion visual

N° PostPrueba | PostPrueba | PostPrueba | PostPrueba | PostPrueba | PostPrueba

Gce Ge Gce Ge Gce Ge
1 5 16 11 18 13 17
2 9 17 12 16 13 17
3 10 17 15 18 16 15
4 9 19 11 19 13 18
5 15 17 12 16 10 16
6 9 20 13 14 12 16
7 13 16 13 19 11 18
8 12 17 13 20 14 17
9 12 18 12 15 12 19
10 13 19 11 17 12 17
11 13 20 13 17 12 18
12 12 18 12 14 16 16
13 14 16 13 20 15 17
14 13 14 14 15 11 16
15 11 13 13 18 13 16
16 14 16 11 19 10 20
17 14 15 13 17 13 14
18 12 15 11 16 11 17
19 13 16 14 17 12 17
20 13 14 13 15 13 18
21 12 19 13 20 13 16
22 14 17 13 19 13 17
23 14 18 10 18 14 16
24 11 18 12 16 11 18
25 13 15 14 18 14 20
26 12 19 13 12 13 17
27 11 17 14 15 12 16
28 12 16 12 17 15 14
29 14 15 12 16 12 18
30 13 16 11 19 15 19

Fuente: Elaborado por los autores.
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4.1.1 Nivel de memoria visual

Datos de la PostPrueba del grupo control del 11

Tabla 6. Datos de la PostPrueba Gc.

Datos de la PostPrueba Gc
Promedio de Gc 12
Estado Frecuencia %
Mayor al promedio 15 50%
Igual promedio 7 23%
Menor al promedio 8 27%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Tabla 7. Informacién de los datos de la PostPrueba Gc.

Estado Frecuencia %
En inicio 5 17%
En proceso 10 33%
Logro esperado 15 50%
Logro destacado 0 0%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Los datos recopilados del grupo de control tuvieron como promedio una
calificacion de 12, la cual reflej6 que un 27% de los alumnos tuvieron
calificaciones menores al promedio del nivel de memoria visual; un 23%
de los alumnos obtuvieron calificaciones iguales al promedio del nivel
de memoria visual y el 50% de los alumnos obtuvieron calificaciones

mayores al promedio del nivel de memoria visual.

Tabla 8. Datos de la PostPrueba Ge.

Datos de la PostPrueba Ge
Promedio de Ge 17
Estado Frecuencia %
Mayor al promedio 10 33%
Igual promedio 6 20%
Menor al promedio 14 47%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.
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Tabla 9. Informacién de los datos de la PostPrueba Ge

Estado Frecuencia %

En inicio 0 0%

En proceso 0 0%
Logro esperado 20 67%
Logro destacado 10 33%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Los datos recopilados del grupo experimental tuvieron como promedio
una calificacion de 17, la cual reflej6 que un 47% de los alumnos
tuvieron calificaciones menores al promedio del nivel de memoria visual,
un 20% de los alumnos obtuvieron calificaciones iguales al promedio
del nivel de memoria visual y el 33% de los alumnos obtuvieron

calificaciones mayores al promedio del nivel de memoria visual.

4.1.2 Nivel de razonamiento verbal

Datos de la PostPrueba del grupo control del 12

Tabla 10. Datos de la PostPrueba Gc.

Datos de la PostPrueba Gc
Promedio de Gc 12
Estado Frecuencia %
Mayor al promedio 16 53%
Igual promedio 7 23%
Menor al promedio 7 23%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Tabla 11. Informacién de los datos de la PostPrueba Gc.

Estado Frecuencia %

En inicio 1 3%
En proceso 13 43%
Logro esperado 16 53%

Logro destacado 0 0%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.
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Los datos recopilados del grupo de control tuvieron como promedio una
calificacion de 12, la cual reflejo que un 23% de los alumnos tuvieron
calificaciones menores al promedio del nivel de razonamiento verbal; un
23% de los alumnos obtuvieron calificaciones iguales al promedio del
nivel de razonamiento verbal y el 53% de los alumnos obtuvieron

calificaciones mayores al promedio del nivel de razonamiento verbal.

Tabla 12. Datos de la PostPrueba Ge.

Datos de |la PostPrueba Ge
Promedio de Ge 17
Estado Frecuencia %
Mayor al promedio 13 43%
Igual Promedio 5 17%
Menor al promedio 12 40%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Tabla 13. Informacién de los datos de la PostPrueba Ge.

Estado Frecuencia %

En inicio 0 0%

En proceso 1 3%
Logro esperado 16 53%
Logro destacado 13 43%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Los datos recopilados del grupo experimental tuvieron como promedio
una calificacion de 17, la cual reflejo que un 40% de los alumnos
tuvieron calificaciones menores al promedio del nivel de razonamiento
verbal; un 17% de los alumnos obtuvieron calificaciones iguales al
promedio del nivel de razonamiento verbal y el 43% de los alumnos
obtuvieron calificaciones mayores al promedio del nivel de

razonamiento verbal.
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4.1.3 Nivel de percepcion visual

Datos de la PostPrueba del grupo control del 11

Tabla 14. Datos de la PostPrueba Gc.

Datos de la PostPrueba Gc
Promedio de Gc 13
Estado Frecuencia %
Mayor al promedio 8 27%
Igual Promedio 9 30%
Menor al promedio 13 43%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Tabla 15. Informacién de los datos de la PostPrueba Gc.

Estado Frecuencia %

En inicio 2 6%
En proceso 11 37%
Logro esperado 17 57%

Logro destacado 0 0%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Los datos recopilados del grupo de control tuvieron como promedio una

calificacion de 13, la cual reflej6 que un 43% de los alumnos tuvieron

calificaciones menores al promedio del nivel de percepcion visual; un

30% de los alumnos obtuvieron calificaciones iguales al promedio del

nivel de percepcion visual y el 27% de los alumnos obtuvieron

calificaciones mayores al promedio del nivel de percepcion visual.

Tabla 16. Datos de la PostPrueba Ge.

Datos de la PostPrueba Ge

Promedio de Ge 17

Estado Frecuencia %
Mayor al promedio 10 33%
Igual Promedio 9 30%
Menor al promedio 11 37%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.
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Tabla 17. Informacién de los datos de la PostPrueba Ge.

Estado Frecuencia %

En inicio 0 0%

En proceso 0 0%
Logro esperado 20 67%
Logro destacado 10 33%
Total 30 100%

Fuente: Elaborado por los autores.

Los datos recopilados del grupo experimental tuvieron como promedio

una calificaciéon de 17, la cual reflejo que un 37% de los alumnos

tuvieron calificaciones menores al promedio del nivel de percepcion

visual; un 30% de los alumnos obtuvieron calificaciones iguales al

promedio del nivel de percepcion visual y el 33% de los alumnos

obtuvieron calificaciones mayores al promedio del nivel de percepcién

visual.

4.2 Andlisis inferencial

Indicador 1: Nivel de memoria visual

hipoétesis para la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk:

Ho: Los datos siguen una distribucion normal (p < 0.05).

Ha: Los datos no siguen una distribucién normal (p = 0.05).

Tabla 18. Prueba de normalidad Shapiro - Wilk del indicador nivel de memoria visual (Gc -

Ge).

Shapiro-Wilk

Estadistico| gl | Sig.

Grupo de control — Nivel de memoria visual

0.858| 30|0.001

Grupo experimental - Nivel de memoria visual

0.965| 30|0.415

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS versién 25.

Se debe tener en cuenta que los criterios de decisién para la prueba de

normalidad:

1. Si p < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la

hipétesis alterna (Ha).

2. Si p =2 0.05, entonces se acepta la hipdtesis nula (Ho) y se rechaza la

hipotesis alterna (Ha).
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Por lo tanto, como para el grupo de control del indicador nivel de memoria
visual el valor p = 0.001 y este es menor a 0.05, se cumple con el primer
criterio de decision, que indica que los datos no siguen una distribucion
normal. Ademas, para el grupo experimental del indicador nivel de memoria
visual el valor de p = 0.415, es decir es mayor a 0.05 y, por lo tanto, se
cumple con el segundo criterio de decision que precisa que los datos siguen

una distribucién normal.

Tomando en cuenta ambos resultados, se aplicO una prueba estadistica

no parameétrica.

A continuacion, se muestran los histogramas de la normalidad de los datos

para este indicador:

Figura 2. Gréfico de la prueba de normalidad del Gc del nivel de memoria visual.

Histograma — Normal

Wedia = 12,07
Desviacion estandar = 2 067

Frecuencia

5,0 75 10,0 125 15,0

Grupo Control Nivel de Memoria Visual

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS version 25
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Figura 3. Prueba de normalidad del grupo Ge del nivel de memoria visual.

Histograma —Normal

Media = 16,77
Desviacidn estandar =1 794
=30

Frecuencia

14 16 18 20

Grupo Experimental Nivel de Memoria Visual

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS versién 25

Indicador 2: Nivel de Razonamiento Verbal
hipoétesis para la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk:
Ho: Los datos siguen una distribucién normal (p < 0.05).

Ha: Los datos no siguen una distribucién normal (p = 0.05).

Tabla 19. Prueba de normalidad Shapiro - Wilk del indicador nivel de razonamiento verbal
(Gc -Ge).

Shapiro-Wilk

Estadistico| gl | Sig.
0.932| 30/0.057

Grupo de control — Nivel de razonamiento
verbal

\C/;errubpa(l)l experimental - Nivel de razonamiento 0.055| 30l0.235

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS versién 25.

Se debe tener en cuenta que los criterios de decisién para la prueba de

normalidad:

1. Si p < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la
hipotesis alterna (Ha).

2. Si p 2 0.05, entonces se acepta la hipoétesis nula (Ho) y se rechaza la

hipétesis alterna (Ha).
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Por lo tanto, como para el grupo de control del indicador nivel de
razonamiento verbal el valor p = 0.057 y este es mayor a 0.05, se cumple
con el segundo criterio de decisiéon, que indica que los datos siguen una
distribucion normal. Ademas, para el grupo experimental del indicador nivel
de razonamiento verbal el valor de p = 0.235, es decir es mayor a 0.05 y, por
lo tanto, se cumple con el segundo criterio de decision que precisa que los

datos siguen una distribucion normal.

Tomando en cuenta ambos resultados, se aplicO una prueba estadistica

paramétrica.

A continuacion, se muestran los histogramas de la normalidad de los datos

para este indicador:

Figura 4. Prueba de normalidad del grupo Gc del nivel de razonamiento verbal.

Histograma — Normal

Wedia = 12,47
Desviacion estandar =1 167

Frecuencia

Grupo Control Nivel de Razonamiento Verbal

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS version 25
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Figura 5. Prueba de normalidad del grupo Ge del nivel de razonamiento verbal.

Histograma —Normal

Wedia =17
Desviacion estandar = 2
=30

Frecuencia

12 14 16 18 20

Grupo Experimental Nivel de Razonamiento Verbal

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS versién 25

Indicador 3: Nivel de percepcién visual
hipoétesis para la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk:
Ho: Los datos siguen una distribucién normal (p < 0.05).

Ha: Los datos no siguen una distribucién normal (p = 0.05).

Tabla 20. Prueba de normalidad Shapiro - Wilk del indicador nivel de percepcion visual

(Gc -Ge).
Shapiro-Wilk
Estadistico| gl | Sig.
Grupo de control — Nivel de percepcion visual 0.947| 30(0.141
\(i;lsz(lj experimental - Nivel de percepcion 0943 30l/0107

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS version 25.

Se debe tener en cuenta que los criterios de decisién para la prueba de

normalidad:

1. Si p < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta la
hipotesis alterna (Ha).

2. Si p 2 0.05, entonces se acepta la hipdtesis nula (Ho) y se rechaza la

hipétesis alterna (Ha).
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Por lo tanto, como para el grupo de control del indicador nivel de percepcién
visual el valor p = 0.141 y este es mayor a 0.05, se cumple con el segundo
criterio de decision, que indica que los datos siguen una distribucién normal.
Ademas, para el grupo experimental del indicador nivel de percepcion visual
el valor de p = 0.107, es decir es mayor a 0.05 y, por lo tanto, se cumple con
el segundo criterio de decision que precisa que los datos siguen una

distribucién normal.

Tomando en cuenta ambos resultados, se aplicO una prueba estadistica

paramétrica.

A continuacion, se muestran los histogramas de la normalidad de los datos

para este indicador:

Figura 6. Prueba de normalidad del grupo Gc del nivel de percepcion visual.

Histograma —Normal

Media =128
Desviacin estandar = 1 584

Frecuencia

Grupo Control Nivel de Percepcion Visual

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS versién 25

34



Figura 7. Prueba de normalidad del grupo Ge del nivel de percepcion visual.

Histograma —Normal

Wedia =17
Desviacidn estandar = 1 462
0

Frecuencia

14 15 16 17 18 19 20

Grupo Experimental Nivel de Percepcion Visual

Fuente: Elaborado por los autores en base a la informacion del software SPSS versién 25

Contrastacion para el indicador 1: Nivel de memoria visual

Hi: El uso de un videojuego aumenta el nivel de memoria visual (PostPrueba
del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplico (PostPrueba del Gc).
Se realizdé una medicion sin el uso de un videojuego (PostPrueba del Gc) y

otra con el uso de un videojuego (PostPrueba del Ge):

Tabla 21. PostPrueba para indicador de memoria visual (Gc-Ge).

519109 |15| 9 (13|12(12|13|13|12|14 (13|11

Grupo Control (Gc
P (Ge) 1414|1213 (13|12 |14 (14|11 |13 |12|11 (12|14 |13

16|17 (17(19|17|20|16|17|18|19|20|18 |16 |14 |13

Grupo Experimental (Ge)

16|/15(15|16|14|19|17|18|18 15|19 |17 |16 |15|16

Fuente: Elaborado por los autores en base a los datos de Excel.

a) Planteamiento de las hipo6tesis nulay alterna:
Ho: El uso de un videojuego disminuye el nivel de memoria visual
(Posprueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(Posprueba del Gc) en los estudiantes del centro educativo Orion Ben
Carson en Trujillo en el afio 2022.
Ha: El uso de un videojuego aumenta el nivel de memoria visual

(Posprueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
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(Posprueba del Gc) en los estudiantes del centro educativo Orion Ben
Carson en Trujillo en el afio 2022.

M1 = media poblacional del nivel de memoria visual en la Posprueba del
Gc.

M2 = media poblacional del nivel de memoria visual en la Posprueba del
Ge.

Ho: u1 >=p2

Ha: 1 < p2

b) Estadistico de la prueba U de Mann-Whitney

Tabla 22. Estadisticos de prueba para el indicador nivel de memoria visual.

Nivel de memoria visual
Z -6.378
Sig. asintética(bilateral) 0.000

a. Variable de agrupacion: GRUPO
Fuente: Elaborado por los autores en base a los datos del SPSS version 25.

c) Criterio de decision

Figura 8. Grafica de decision del nivel memoria visual.

Gréfica de distribucién

0,0009

0,0008

0,0007

0.,0006

0,0005

Densidad

0,0004

0,0003

0.,0002

0.0001

0,0000
-1.96 0

Fuente: Elaborado por los autores en base a Minitab 19.
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d) Decisién estadistica
El valor de p=0.000 y este es menor a 0.05, por tanto, los resultados
generaron la suficiente evidencia para rechazar la hipétesis nula (Ho), y
acepta la hipétesis alterna (Ha), por esta razdn, la prueba resultd ser

significativa.

Contrastacion para el indicador 2: Nivel de razonamiento verbal

Hi: El uso de un videojuego aumenta el nivel de razonamiento verbal
(PostPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(PostPrueba del Gc).

Se realizdé una medicion sin el uso de un videojuego (PostPrueba del Gc) y

otra con el uso de un videojuego (PostPrueba del Ge):

Tabla 23. PostPrueba para el indicador de razonamiento verbal (Gc-Ge).

1113|1114 |13(13|13|10|12|14|13|14 (12|12 |11
11(12|15|11|12|13|13|13|12|11 (13|12 (13|14 |13
1816(18|19|16|14|19|20|15|17 (17|14 |20|15|18
19(17(16|17|15(20(19|18|16|18|12|15|17|16|19
Fuente: Elaborado por los autores en base a los datos de Excel.

Grupo Control

Grupo Experimental

a) Planteamiento de las hipotesis nulay alterna:
Ho: El uso de un videojuego disminuye el nivel de razonamiento verbal
(Posprueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(Posprueba del Gc) en los estudiantes del centro educativo Orion Ben
Carson en Trujillo en el afio 2022.
Ha: El uso de un videojuego aumenta el nivel de razonamiento verbal
(Posprueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(Posprueba del Gc) en los estudiantes del centro educativo Orién Ben
Carson en Trujillo en el afio 2022.
M1 = media poblacional del nivel de razonamiento verbal en la Posprueba
del Gc.
M2 = media poblacional del nivel de razonamiento verbal en la Posprueba
del Ge.
Ho: u1 >=p2
Ha: 1 < p2
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b) Estadistico de la prueba T - Student

Tabla 24. Estadisticos de prueba para el indicador nivel de razonamiento verbal.

Nivel de razonamiento verbal
T -10.724
Sig. asintética(bilateral) 0.000
a. Variable de agrupacion: GRUPO

Fuente: Elaborado por los autores en base a los datos del SPSS version 25.

c) Criterio de decision

Figura 9. Grafica de decision del nivel de razonamiento verbal.

Griéfica de distribucién

0.4

0,3

0,2

Densidad

0.1

T=-10,724

0,0
-1,96 0

Fuente: Elaborado por los autores en base a Minitab 19.

d) Decision estadistica
El valor de p=0.000 y este es menor a 0.05, por tanto, los resultados
generaron la suficiente evidencia para rechazar la hipétesis nula (Ho), y

acepta la hipétesis alterna (Ha), por esta razon, la prueba resulté ser
significativa.
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Contrastacion para el indicador 3: Nivel de percepcion visual

Hi:

El uso de un videojuego aumenta el nivel de percepcion

visual(PostPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(PostPrueba del Gc).

Se realizd una medicion sin el uso de un videojuego (PostPrueba del Gc) y

otra con el uso de un videojuego (PostPrueba del Ge):

Tabla 25. PostPrueba para el indicador de percepcion visual (Gec-Ge).

13/13|16|13 10|12 |11]14|12|12]12|16|15|11 |13
1013|1112 (13|13 |13 14|11 14|13 |12|15|12 |15

Grupo Control

Grupo Experimental

17117|15|18|16|16|18 |17 19|17 |18 |16 |17 |16 |16
20 (14|17 |17 |28 |16 |17 |16|18|20|17|16|14 |18 |19

Fuente: Elaborado por los autores en base a los datos de Excel.

a)

Planteamiento de las hipotesis nulay alterna:

Ho: El uso de un videojuego disminuye el nivel de percepcion visual
(Posprueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(Posprueba del Gc) en los estudiantes del centro educativo Orion Ben
Carson en Trujillo en el afio 2022.

Ha: El uso de un videojuego aumenta el nivel de percepcion visual
(Posprueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplicé
(Posprueba del Gc) en los estudiantes del centro educativo Orion Ben
Carson en Trujillo en el afio 2022.

M1 = media poblacional del nivel de percepcion visual en la Posprueba
del Gc.

M2 = media poblacional del nivel de percepcion visual en la Posprueba
del Ge.

Ho: u1 >=p2

Ha: p1 < p2
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b) Estadistico de la prueba T - Student

Tabla 26. Estadisticos de prueba para el indicador nivel de percepcion visual.

Nivel de percepcion visual
YA -10.670
Sig. asintdtica(bilateral) 0.000

a. Variable de agrupacion: GRUPO
Fuente: Elaborado por los autores en base a los datos del SPSS version 25.

c) Criterio de decision

Figura 10. Grafica de decision del nivel de percepcién visual.

Gréfica de distribucién

0.4

03

0,2

Densidad

0.1

0.0
-1.96 0

Fuente: Elaborado por los autores en base a Minitab 19.

d) Decisién estadistica
El valor de p=0.000 y este es menor a 0.05, por tanto, los resultados
generaron la suficiente evidencia para rechazar la hipotesis nula (Ho), ¥y

acepta la hipétesis alterna (Ha), por esta razén, la prueba resulté ser
significativa.
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V.

DISCUSION
indicador Estable Riesgo Medida
Videojuego Si b
Habilidades No Alto
Cognitivas

Todos los resultados obtenidos muestran que las habilidades cognitivas, con el
uso de un videojuego, se consiguié aumentar el nivel de memoria visual,
razonamiento verbal y percepcion visual; de esta manera se demuestra que con

el uso de un videojuego se mejora significativamente las habilidades cognitivas.

Con respecto al objetivo general, el cual desea mejorar las habilidades
cognitivas en los estudiantes del centro educativo Orién Ben Carson mediante
el uso de un videojuego en el afio 2022, se determind que este si mejora
significativamente las habilidades cognitivas en los estudiantes de dicha
institucion, esto se dio a cabo gracias a toda la investigacion realizada y por
tener un multiple aumento en todos los indicadores de la misma; los presentes
resultados son similares a la investigacion realizada por Pulache y Taboada
(2019) demuestra que el videojuego aplicado si ayudo a desarrollar las
dimensiones cognitivas de la atencion, gracias a ello se obtiene un 10% de
niflos que pasen de un nivel bajo a regular; también estos resultados no fueron
similares a la investigacion de Matos (2021) porque consiguié demostrar que los
videojuegos no afectan de manera significativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes y esto se constata con su significancia de valor
p=0,077, la cual es mayor a 0,05. Segun (Villegas, 2021) menciona que las
habilidades cognitivas permiten el trabajo coordinado entre el cerebro y el
sistema sensorial, la informacién que se adquiere varia segun cada persona,
dado que algunos las adquieren por medio de la observacién, atencién o la
practica, todas ellas se almacenan en la memoria y son recordadas consciente
0 inconscientemente cuando se necesita. Ademas (Quirante, 2021) define a los
videojuegos como programas informaticos creados especificamente para el
entretenimiento, se basan en la interaccibn de una o mas personas con el

dispositivo en el que se ejecuta el juego; estos son capaces de recrear
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escenarios virtuales, donde el jugador controla un personaje o elemento del
entorno para lograr algun objetivo, a través de una serie de pasos o acciones

que realiza.

El nivel de memoria visual de los estudiantes, se refiere al nivel que posee cada
estudiante sobre la habilidad cognitiva de memoria visual;, en el analisis
descriptivo, se realiza una clasificacion de niveles en los dos grupos: en inicio,
en proceso, logro esperado y logro destacado, todo ello respecto a las
calificaciones de estos, por lo que en el grupo control (Gc), el 26% de
estudiantes tuvieron una calificacion por debajo del promedio, el 24% pudieron
igualarlo y el 50% lo pudo superar; segun las calificaciones el 17% se encuentra
en un nivel de inicio, el 33% en proceso y el 50% en un nivel de logro esperado;
igualmente, para el grupo experimental (Ge), el 47% de estudiantes tuvieron una
calificacion por debajo del promedio, un 20% pudieron igualar al promedio y el
33% logro superarlo; se evidencia que en un 67% de alumnos se encuentran en
un nivel de logro esperado y el 33% en un nivel de logro destacado; por otro
lado, se lleva a cabo una prueba de normalidad de los datos, para el cual se usa
Shapiro-Wilk porque el indicador de nivel de memoria visual de los estudiantes
no sobrepasa los 35 registros, tras ser realizada se obtiene el valor de p=0.001
en el Gc y p=0.415 en el Ge, el grupo control cumple con el segundo criterio
donde se acepta la hipétesis nula y no tiene una distribucion normal, pero el
grupo experimental cumple con el primer criterio el cual indica que acepta la
hip6tesis alterna y da a conocer que si tiene una distribucion normal, esto ayuda
a determinar la prueba U de Mann-Whitney que se usa cuando los datos no son
paramétricos; por consiguiente, se lleva a cabo la contrastacion de la hipotesis
de este indicador, donde se tiene el resultado de p=0.000, el cual es menor a
0.05 y determina que el uso de un videojuego aumenta significativamente el
nivel de memoria visual (PostPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que
no se aplico (PostPrueba del Gc) en los estudiantes de la institucion Orion Ben
Carson de Trujillo; este indicador fue uno de los mas dificiles para la recoleccion
de los datos, debido a que no se contaba con mucho tiempo en las ultimas
sesiones, ante todas las dificultades, se puede apreciar que el grupo control
obtuvo puntajes bajos a comparacion del grupo experimental, dado que, al
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momento de recopilar los datos, el grupo no prestaba mucha atencion a las
instrucciones dadas y se enfocaban en otras cosas, ademas solo se pudo
trabajar una sesién con ellos; por otro lado el grupo experimental obtuvo
resultados favorables gracias al apoyo de los mismos alumnos, los docentes a
cargo y la psicologa que siempre estuvo en cada sesion; los resultados
obtenidos, no guardan relacion con la investigacion de Garcia y Mayta quienes
como resultado obtuvieron un 28% de un nivel regular de memoria visual y un
72% un nivel bueno, ademas, obtuvieron que su significacion fue de p=0,972 es
mayor a la significancia planteada de 0,05, se puede concluir que el juego no
influye de una manera positiva a la memoria visual. Segun Gomez (2019, citado
en Gavilanes, 2021), menciona que la memoria visual es un proceso cognitivo
muy importante para el aprendizaje, dado que todos los conocimientos entran
por la vista y son muy importantes en los primeros afios de vida, también ayudan

a determinar las actitudes y el desarrollo mental.

El nivel de razonamiento verbal de los estudiantes; tiene un analisis descriptivo,
donde se realiza una clasificacién de niveles en los dos grupos: en inicio, en
proceso, logro esperado y logro destacado, todo ello respecto a las
calificaciones de los estudiantes, por lo que en el grupo control (Gc), el 23% de
estudiantes tuvieron una calificacion por debajo del promedio, el 24% pudieron
igualarlo y el 53% lo pudo superar; segun las calificaciones el 3% se encuentra
en un nivel de inicio, el 43% en proceso y el 53% en un nivel de logro esperado;
igualmente, para el grupo experimental (Ge), el 40% de estudiantes tuvieron una
calificacién por debajo del promedio, un 17% pudieron igualar al promedio y el
43% logré superarlo; se evidencia que en un 3% de alumnos se encuentran en
un nivel en proceso, un 53% en un logro esperado y el 44% en un nivel de logro
destacado; por otro lado, se lleva a cabo una prueba de normalidad de los datos,
para el cual se usa Shapiro-Wilk porque el indicador de nivel de memoria visual
de los estudiantes no sobrepasa los 35 registros, tras ser realizada se obtiene
el valor de p=0.057 en el Gc y p=0.235 en el Ge, los dos grupos cumplen con el
segundo criterio donde se acepta la nula y se define como una distribucion
normal, esto ayuda a determinar la prueba T-Student que se usa cuando los

datos son paramétricos; por consiguiente, se lleva a cabo la contrastacion de la
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hipotesis de este indicador, donde se tiene el resultado de p=0.000, el cual es
menor a 0.05 y determina que el uso de un videojuego aumenta
significativamente el nivel de razonamiento verbal (PostPrueba del Ge) con
respecto a la muestra a la que no se aplico (PostPrueba del Gc) en los
estudiantes de la institucion Orion Ben Carson de Trujillo; los puntajes del grupo
control a comparacion del grupo experimental, se puede apreciar que hubo un
poco mas de empefio, de andlisis y de usar la razén, aunque algunos alumnos
hacian caso a lo que su compafiero le deciay a veces cambiaban su respuesta
que era correcta por la influencia del compariero, ese no fue el caso del grupo
experimental que ya estaba familiarizado con esos razonamientos y el
cuestionario fue muy facil y rapido de hacer que la gran mayoria acabo a los 10
minutos de haber empezado, todo los resultados obtenidos tienen una relacion
con el trabajo de Ballesteros y Jimenez dan a conocer los resultados que
presentaron, donde encontramos relacion al decir que la aplicacién de una Tic
llamada Scratch fortalecié en un 68,4% el aprendizaje y razonamiento de los
alumno. El autor Villarroel (2021) define que el razonamiento verbal es
considerado una disciplina, en la que se espera que el estudiante desarrolle
habilidades aprendidas en los primeros afios, de manera que tenga la capacidad
para razonar a partir de contenidos verbales conocidos, con objetivos de
organizar, vincular y comprender ideas, todo ello con la finalidad de transmitir

un mensaje y ser entendido.

El altimo indicador es el nivel de percepcion visual de los estudiantes; contiene
un analisis descriptivo, donde se realiza una clasificacion de niveles en los dos
grupos: en inicio, en proceso, logro esperado y logro destacado, todo ello
respecto a las calificaciones de los estudiantes, por lo que en el grupo control
(Ge), el 43% de estudiantes tuvieron una calificacion por debajo del promedio,
el 30% pudieron igualarlo y el 27% lo pudo superar; segun las calificaciones, el
6% se encuentra en un nivel de inicio, el 37% en proceso y el 57% en un nivel
de logro esperado; igualmente, para el grupo experimental (Ge), el 37% de
estudiantes tuvieron una calificacién por debajo del promedio, un 30% pudieron
igualar al promedio y el 33% logr6 superarlo; se evidencia que en un 67% se

encuentra en un nivel de logro esperado y el 33% en un nivel de logro
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destacado; por otro lado, se lleva a cabo una prueba de normalidad de los datos,
para el cual se usa Shapiro-Wilk porque el indicador de nivel de memoria visual
de los estudiantes no sobrepasa los 35 registros, tras ser realizada se obtiene
el valor de p=0.141 en el Gc y p=0.107 en el Ge, los dos grupos cumplen con el
segundo criterio donde se acepta la nula y se define como una distribucion
normal, esto ayuda a determinar la prueba T-Student que se usa cuando los
datos son paramétricos; por consiguiente, se lleva a cabo la contrastacion de la
hipotesis de este indicador, donde se tiene el resultado de p=0.000, el cual es
menor a 0.05 y determina que el uso de un videojuego aumenta
significativamente el nivel de percepcion visual (PostPrueba del Ge) con
respecto a la muestra a la que no se aplico (PostPrueba del Gc) en los
estudiantes de la institucién Oriébn Ben Carson de Trujillo; se pudo apreciar que
los puntajes del grupo control fueron mas bajo a comparacion del grupo
experimental, debido a que cuando se aplico el cuestionario faltaban poco
tiempo para salir a su receso, eso llevo a que no se pudieran concentrar y solo
pensar en salir al recreo, algunos de ellos se pasaban las respuestas y otros
buscaban en internet, con el grupo experimental se tuvo esa sorpresa que a
pesar de haber tenido una base, les resulto un poco dificil de responder las
preguntas, aunque no salieron bajos en puntaje si se demoraron mas de 30
minutos en hacerlo, los resultados guardan una relacion con la investigacion de
Irarica, el cual muestra que un 19% de alumnos que tuvieron un nivel en proceso
y un 81% un nivel de logro esperado, el valor de su significancia fue de p= 0,000
fue menor a 0,05 afirmando que el uso de cubos creativos influyen de manera
positiva en el desarrollo de la percepcién visual. Segun Martinez (2009, citado
en Sernaque y Chuquihuanga, 2019), dice que la percepcion visual es la que
interviene en la mayor parte de acciones que el ser humano ejecuta; su correcto
funcionamiento ayuda a los nifios a leer, escribir, deletrear, realizar operaciones
matematicas y desarrollar habilidades necesarias para el éxito educativo, influye
en la formacion de conceptos, la recepcion de informacion, la estabilidad

emocional, etc.

Por otro lado, se identificaron algunas limitaciones para esta investigacion, se

tuvieron los inconvenientes con los permisos de ingreso a la institucion, debido
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a gue la persona que ayudaba con los nifios, llegaba tarde o no asistia a las
instalaciones, dificultad para entrar a los laboratorios de cdmputo, se tenia que
hablar con el director que nos brinde un acompafiante que monitorice lo que
ibamos a implementar; sumado que el tiempo que nos brindaban los docentes
para poder aplicar el videojuego era de un maximo de 45 minutos, una hora de
estudio, donde los alumnos, demoraban en entrar a la sala de computo, lo que
restaba tiempo y a veces faltaba para poder medir los indicadores de esta
investigacion; las herramientas y tecnologias, algunas de ellas no estaban
completamente funcionando, lo que retrasaba la implementacién, dado que
tenia que terminar un alumno y entrar otro a la misma maquina; por otro lado la
recoleccion de datos fue uno de los trabajos mas dificiles, algunos de los
alumnos del grupo control, fueron los mas desordenado, no prestaban mucha
atencion a las indicaciones y por ello algunas notas por su parte, por ultimo, el
inicio de los examenes nos limitaba a quitarle mucho tiempo a los estudiantes,
se redujo el tiempo inicial a solo 25 minutos por sesion, fue por eso que tuvimos
inconvenientes para recolectar los datos del grupo experimental. Asimismo,
también hubo algunos aspectos que no se abordaron, como en el caso de un
indicador el cual no se pudo medir con el uso de este videojuego, fue el
promedio de participacion en clase, dado que se tuvo dificultades al momento
de plantear la idea de medicion de este indicador, por lo que se decidié no
desarrollarlo en esta investigacion.

Se concluye que con el uso de un videojuego se pudo aumentar las habilidades
cognitivas en los estudiantes de la institucion educativa Orion Ben Carson de
Trujillo, se espera que la investigacion pueda usarse como referencia y mejora
para otras investigaciones relacionadas con la mejora de las habilidades

cognitivas.
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VI.

CONCLUSIONES
Se determind que existe un aumento en los niveles de memoria visual,
razonamiento verbal y percepcion visual de los estudiantes, con el uso de un
videojuego, por todo ello, se mejoré las habilidades cognitivas en la institucion

Orién Ben Carson de Trujillo.

Se determind que existe un aumento significativo en el nivel de memoria visual
de los estudiantes de la institucion Orion Ben Carson de Trujillo, demostrado por
los resultados obtenido de los dos grupos control y experimental, donde el
primer grupo evidencio un 17% de estudiantes en un nivel de inicio, 33% en
proceso y 50% en un logro esperado; el segundo grupo obtuvo un 67% de
estudiantes en un nivel de logro esperado y el 33% un logro destacado, como
se observa hubo una gran diferencia con el grupo experimental, al cual se le
aplico el videojuego , todo ello, con la ayuda de la prueba estadistica U de Mann-
Whitney con un valor de p=0,000 menor al nivel de significancia de 0,05, esto
determind que existe evidencia para rechazar la hipotesis nula y aceptar la

hipétesis alterna.

Se determind que existe un aumento significativo en el nivel de razonamiento
verbal de los estudiantes de la institucion Oribn Ben Carson de Trujillo,
demostrado por los resultados obtenido de los dos grupos control y
experimental, donde el primer grupo evidencio un 3% de estudiantes en un nivel
de inicio, 43% en proceso y 53% en un logro esperado; el segundo grupo obtuvo
que un 3% de estudiantes en un nivel de proceso, un 53% en logro esperado y
el 43% un logro destacado, como se observa hubo una gran diferencia con el
grupo experimental, al cual se le aplico el videojuego , todo ello, con la ayuda
de la prueba estadistica T-Student con un valor de p=0,000 menor al nivel de
significancia de 0,05, esto determiné que existe evidencia para rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipoétesis alterna.
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Se determind que existe un aumento significativo en el nivel de percepcion
visual de los estudiantes de la institucion Orion Ben Carson de Truijillo,
demostrado por los resultados obtenido por parte del grupo de control se
evidencio un 6% de estudiantes en un nivel de inicio, 37% en proceso y 57% en
un logro esperado; por otro lado el grupo experimental obtuvo un 67% de
estudiantes en un nivel de logro esperado y el 33% un logro destacado, como
se observa hubo una gran diferencia con el grupo experimental, al cual se le
aplico el videojuego , todo ello, con la ayuda de la prueba estadistica T-Student
con un valor de p=0,000 menor al nivel de significancia de 0,05, esto determiné
que existe evidencia para rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipétesis

alterna.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de la institucion Orion Ben Carson que, deben
trabajar las habilidades cognitivas de los estudiantes en el aifio 2023, poder
hacer uso del videojuego, el cual contiene 3 niveles que seran de bastante
utilidad para aplicarlo en los estudiantes, con el objetivo de mejorar la
memoria visual, razonamiento verbal y percepcion visual de los estudiantes

de esta institucion.

Se recomienda a los docentes de la institucion Orién Ben Carson que, a
partir del 2023, trabajar en la mejora de la habilidad cognitiva memoria visual,
poder hacer el uso del videojuego, el cual contiene un nivel que seria de
bastante utilidad para aplicarlo en los estudiantes, con el objetivo de mejorar

el nivel de memoria visual en los estudiantes de dicha institucion.

Se recomienda a los docentes de la institucion Orion Ben Carson que, deben
trabajar en el razonamiento verbal de los estudiantes en el afio 2023, poder
hacer el uso del videojuego, el cual contiene un nivel que seria de bastante
utilidad para aplicarlo en los estudiantes, con el objetivo de mejorar el nivel

de razonamiento verbal en los estudiantes de dicha institucion.

Se recomienda a los docentes de la institucion Oriébn Ben Carson que, a
partir del 2023, puedan trabajar en la mejora de la habilidad cognitiva
percepcion visual, trabajan de la mano del videojuego, el cual contiene un
nivel que ayudaria bastante ante este proceso de los estudiantes, con el
objetivo de mejorar el nivel de percepcién visual en los estudiantes de dicha

institucion.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de variables.

VARIABLES DE DEFINICION DEFINICION INDICADORES ESCALA DE
ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Los videojuegos son programas informaticos creados
especificamente para el entretenimiento, se basan en . i
. L . ) " Esta variable se midi6 a
la interaccion de una o0 mas personas con el dispositivo través del cumplimiento o no _ _
L en el que se ejecuta el juego; estos son capaces de : P Presencia - Ausencia Nominal
Videojuego S ) (ausencia) de la
recrear escenarios virtuales, donde el jugador controla | . L
. .| implementacion del
un personaje o elemento del entorno para lograr algun | . =~ .
- . . ) videojuego.
objetivo, a través de una serie de pasos 0 acciones
gue realiza (Quirante, 2021).
Las habilidades cognitivas permiten el trabajo
coordinado entre el cerebro y el sistema sensorial, la | Las habilidades cognitivas Nivel de memoria visual.
informacién que se adquiere varia segun cada | ayudaran a los estudiantes Nivel razonamiento
Habilidades persona, dado que algunos las adquieren por medio | aumentar la  percepcion verbal. Razon
cognitivas de la observacion, atencion o la practica, todas ellas | visual, aumentar el Nivel de  percepcion
se almacenan en la memoria y son recordadas | razonamiento verbal y visual.
consciente o inconscientemente cuando se necesita | aumentar la memoria visual.
(Villegas, 2021).

Fuente: Elaborado por los autores.

Anexo 2: Matriz de indicadores de variables.

OBJETIVO - TECNICA / TIEMPO ;
ESPECIEICO INDICADOR DESCRIPCION INSTRUMENTO EMPLEADO MODO DE CALCULO
Aumentar el nivel de | Nivel de | Este indicador sirve para determinar Y, PTN
memoria visual de | memoria el nivel de la memoria visual de los _ _ Mensual NMV = n
los estudiantes. visual (NMV) | estudiantes. Encuesta/Cuestionario s :
n = Numero de registros.
NMV = Nivel de memoria visual.
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PTN = Puntaje total del nivel.
Aumentar el nivel de | Nivel de | Este indicador sirve para determinar _ X2i=1 (PTN)
razonamiento verbal | razonamiento | el nivel de Razonamiento verbal de " | NRV = n
en los estudiantes. | verbal (NRV) | los estudiantes. Encuesta/Cuestionario ensua n = Namero de registros.
NRV = Nivel de razonamiento verbal.
PPN= Puntaje total del nivel.
Aumentar el nivel de | Nivel de | Este indicador sirve para determinar _Xiey  (PTN)
percepcion visual en | percepcion el nivel percepcion visual de los " | NPV = n
los estudiantes. visual (NPV) | estudiantes. Encuesta/Cuestionario ensua n = Niimero de registros.
NPV = Nivel de percepcion visual.
PPN= Puntaje total del nivel.
Fuente: Elaborado por los autores.
Anexo 3: Matriz de consistencia.
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES METODOLOGIA
General General General Independiente Tipo de investigacion:
Aplicada
Disefio de lainvestigacion
; A Experimental
dCeDjnq\;;Semo%r;erg rilqu‘fa Mejorar las habilidades _ P
las hatj)ilidgdes ) cognitivas en los De qué manera el uso de un videojuego mejora Presencia- Tipo de disefio de
o estudiantes del centro las habilidades cognitivas en los estudiantes de o ausencia i ti i 4
cognitivas en los . g T 9 N Videojuego Investigacion
. educativo Orion Ben la institucion Orién Ben Carson de Trujillo en el E ; | P
estudiantes de la : ~ xperimental Puro
RR: L Carson mediante un afno 2022.
institucion Orion Ben 1 4e5iueqo en el afio 2022 i
Carson en el afio 20227 Jueg Universo
Todos los registros de los
procesos de las habilidades
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Especifico

Especifico

Especifico

Dependiente

¢De qué manera el uso
de un videojuego
aumenta el nivel de
memoria visual de los
estudiantes de la
institucién educativa
Orién Ben Carson en
Trujillo en el afio 20227

Aumentar el nivel de
memoria visual de los
estudiantes.

De qué manera uso de un videojuego aumenta
el nivel de memoria visual de los estudiantes de
la institucién Orion Ben Carson.

¢,De qué manera el uso
de un videojuego

aumenta el nivel de

razonamiento verbal de
los estudiantes de la
institucion educativa
Orién Ben Carson en

Trujillo en el afo 20227

Aumentar el nivel de
razonamiento verbal de
los estudiantes

De qué manera el uso de un videojuego
aumenta el nivel razonamiento verbal de los
estudiantes de la institucién Oridén Ben Carson.

¢,De qué manera el uso
de un videojuego
aumenta el nivel de
percepcién visual de los
estudiantes de la
institucion educativa
Orién Ben Carson en
Trujillo en el afo 20227

Aumentar el nivel de
percepcion visual de los
estudiantes

De qué manera el uso de un videojuego
aumenta el nivel de percepcion visual de los
estudiantes de la institucién Orién Ben Carson.

Habilidades
Cognitivas

Nivel de
memoria visual

Nivel de
razonamiento
verbal

Nivel de
percepcion
visual

cognitivas del centro
educativo Orion Ben Carson
de Trujillo en el afio 2022

N= Indeterminado

Muestra

Registro del proceso de las
habilidades cognitivas del
centro educativo Orion Ben
Carson de Trujillo en el afio
2022.

N= 30

Tipo de muestreo Aleatorio

Técnicas de investigacion
Encuesta

Instrumento de
investigacion
Cuestionario

Fuente: Elaborado por los autores.
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Anexo 4: Cuestionario para el nivel de memoria visual.

Cuestionario para medir el nivel de memoria visual de los

alumnos de la institucion educativa Oriéon Ben Carson.

Apellidos y Nombres: Fecha:
Imagenes a visualizar antes de responder preguntas

Imagen A

1. ¢Cuantos animales visualizaste?
a. 16
b. 15
c. 12
2. ¢De qué color son los ojos de la rana?
a. Amarillos
b. Blancos
c. Rojos
3. ¢Qué posicion se encuentra el tigre?
a. Saltando
b. Corriendo
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c. Echado
4, ¢ Cuantas aves visualizaste?
a. 5
b. 3
c. 4
5. ¢Qué esta haciendo el cocodrilo?
a. Comiendo
b. Jugando
c. Atacando
6. ¢De qué color es el pecho del tucan?
a. Verde
b. Amarillo

c. Rojo

Imagen B

7. ¢Cuantas zanahorias visualizaste?
a. 7
b. 8
c. 6

8. ¢ Cuantas manzanas visualizaste?
a. 8
b. 10
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c. 9
9. ¢Cuantas fresas visualizaste?
a. 5
b. 10
c. 8
10. ¢ Cuantas calabazas visualizaste?
a. 6
b. 7
c. 8

Imagen C

11..:Qué color es la gorra del nifio?
a. Verde
b. Roja
c. Azul
12.¢Qué esta cogiendo la nifia de polo rosado?
a. Piedra
b. Flor
c. Palo
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13.¢Qué esta pateando la nifia?
a. Pelota
b. Botella
c. Piedra

14. ¢ De qué color es la bicicleta?
a. Verde
b. Roja
c. Amarilla

15.¢De qué color es el pantaldn de la nifia que esta agarrando la flor?
a. Rosado
b. Amarillo

c. Azul

Imagen D

16. ¢, de qué color son los ojos del gato?
a. Negros
b. Amarillos
c. Blancos

17.¢Cual es el color de polo de Bart?
a. Rojo
b. Verde
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c. Naranja
18.¢De qué color es el cabello de Marge?
a. Azul
b. Rojo
c. Gris
19.¢De qué color es el perro?
a. Blando
b. Marrén
c. Negro
20. ¢ Cuantos cabellos tiene Homero?
a. 3
b. 5
c. 2
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Anexo 5: Cuestionario para el nivel de razonamiento verbal.

Cuestionario para medir el nivel de razonamiento verbal

de los alumnos de la institucion educativa Orién Ben

Carson.

Apellidos y Nombres:

Marca la respuesta correcta:

1. Experimento es a teoria como es a acusacion.
d.

e.

f.

g.

Condena
Evidencia
Denuncia

Amnistia

2. Tortugaes a como es a concha.

d.
e.

f.

g.

Lentitud-Mar
Armadillo-Almeja
Coraza-Caracol

Omnivoro-Molusco

3. Tecladoes a como es a vision.

d.

e.

f.

g.

Tacto-Monitor
Procesador-Ojo
Letras-Imagen

Teclas-Pantalla

4. Aretees a lo que anillo es a dedo.

d.

e.

f.

Lengua
Oreja
Pie

Mano

Fecha:
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5. Maniquies a como horma es a zapatero.
d. Moda
e. Escaparate
f. Costurera
g. Exhibicion

6. Silla es a sentar como cama es a

d. Comer
e. Levantarse
f. Acostarse
g. Limpiar
7. ¢Qué se necesita para abrir una puerta?
d. Estar cerrada
e. Llave
f. Manos
g. Puertas
8. Nos cierra los 0jos, nos abre la boca y para vencerlo una noche es poca.
¢ Qué es?
d. Elsueiio
e. Elhambre
f. La enfermedad
g. La pereza
9. Siun tren eléctrico va de Norte a Sur, ¢ Hacia qué lado echara el humo?
d. Norte
e. Sur
f.  Ningun lado
g. Dos lados
10.¢Amor empieza con Ay termina?
d. A
e. M
f. R
T
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11.¢Qué es tan fragil que cuando hablas se rompe?
d. Papel
e. Silencio
f. Vidrio
g. Huesos
12.Buenas y sonoras cuerdas tengo; cuando me rascan, a la gente entretengo.
d. Trompeta
e. Guitarra
f. Saxofon
g. Mdsica
13.El sinbnimo de EDUCAR es:
d. Jugar
e. Mostrar
f. Aprender
g. Ensefar
14.El sinbnimo de ELEGIR es:
d. Lanzar
e. Sefialar
f. Escoger
g. Mirar
15.El sinbnimo de EPOCA es:
d. Futuro
e. Presente
f. Pasado
g. Tiempo
16.El sindbnimo de ESTUDIANTE es:
d. Alumno
e. Profesor
f. Jugador
g. Bombero
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17.El anténimo de AMOR es:
d. Amargo
e. Odio
f. Guerra
g. Paz
18.El anténimo de DURO es:
d. Blando
e. Fuerte
f. Rocoso
g. Duro
19.El antonimo de CLARO es:
a. Luminoso
b. Opaco
c. Oscuro
d. Brillante
20.El anténimo de RICO es:
a. Dulce
b. Millonario
c. Pobre
d. Feo
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Anexo 6: Cuestionario para nivel de percepcion visual.

Cuestionario para medir el nivel de percepcion visual de

Apellidos y Nombres:

los alumnos de la institucidon educativa Orién Ben

Carson.

Fecha:

Visualiza detenidamente las imagenes y marca la respuesta que creas

correcta:

1.

:Qué numeros representan la siguiente palabra?

GOLOSO
A B c D E F
78 17 32 8 71 64
G H I B K L
B 89 65 31 2 36
M N o P Q R
43 46 87 39 27 13
3 T u v w X
24 35 72 95 14 23
v z
57 92

a. 158736872467

b. 158736872587

c. 158736872487

d. 158732872467
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{Qué numeros representan la siguiente palabra?

PRADO

A B c D E F
78 17 22 58 71 64
G H I 0 K L
15 89 65 =1 22 6
M N o P Q R
43 46 87 29 27 13
s T u v w X
24 5 72 95 14 23
v z
57 92

a. 3913785887

b. 3914785887

c. 3913785687

d. 3913785687

:Qué numeros representan la siguiente palabra?

MARIN

A B c D E F
78 17 32 B 7 64
G H I b K L
15 89 65 =1 22 36
M N o P Q R
43 46 87 29 27 13
3 T u v w X
24 35 72 95 14 23
% z
57 92

a. 4279136546

b. 4378136546

Cc. 4279136546

d. 4378136646
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:Qué numeros representan la siguiente palabra?

PECES
A B C D E F
78 17 32 58 71 64
G H 1 J K L
15 89 65 131 22 36
™M N [o] P Q R
43 46 87 39 27 13
S T V] \'4 w X
24 35 72 95 14 23
Y r4
57 92
a. 3971327122
b. 3971367124
c. 3978327822
d. 3971327124
¢En qué numero de cajon se encuentra el siguiente apellido?
Torres
Nro. 1 Aa - AR Nro. 2 Ao - Bc
Nro. 3 Bd - Cx Nro. & Cy - Do
Nro. 5 Dp - Fa Nro. 6 Fb - Hi
Nro. 7 Hj -1z Nro. 8 Ja-Le
Nro. 9 Lf- Mo Nro. 10 Mp - Na
Nro. 11 Nb - Or Nro. 12 Os - Pv
Nro. 13 Pw - Re Nro. 14 Rf - Si
Nro. 15 Sj - Uv Nro. 16 Uw - Vo
Nro. 17 Vp - Xa Nro. 18 Xb - Yj
Nro. 19 Yk - Zg Nro. 20 Zq-Zz
a. Nro. 13
b. Nro. 16
c. Nro. 14
d. Nro. 15
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¢En qué namero de cajon se encuentra el siguiente apellido?

Horta

Nro. 1 Aa - An Nro. 2 Ao - Bc
Nro. 3 Bd - Cx Nro. 4 Cy - Do
Nro. 5 Dp - Fa Nro. 6 Fb - Hi
Nro. 7 Hj-lz Nro. 8 Ja- Le
Nro. 9 Lf- Mo Nro. 10 Mp - Na
Nro. T1 Nb - Or Nro. 12 Os - Pv
Nro. 13 Pw - Re Nro. 14 Rf - Si
Nro. 15 Sj-Uv Nro. 16 Uw - Vo
Nro. 17 Vp - Xa Nro. 18 Xb - Y]
Nro. 19 Yk - Zq Nro. 20 Zq -7z

a. Nro.5

b. Nro.7

c. Nro.6

d. Nro. 8
(En qué nimero de cajon se encuentra el siguiente apellido?

Rivas

Nro. 1 Aa - AR Nro. 2 Ao - Bc
Nro. 3 Bd - Cx Nro. 4 Cy - Do
Nro. 5 Dp-Fa Nro. 6 Fb - Hi
Nro. 7 Hj- Iz Nro. 8 Ja- Le
Nro. 9 Lf- Mo Nro. 10 Mp - Na
Nro. 11 Nb - Or Nro. 12 Os - Pv
Nro. 13 Pw - Re Nro. 14 Rf - Si
Nro. 15 Sj-Uv Nro. 16 Uw - Vo
Nro. 17 Vp - Xa Nro.18 Xb - ¥j
Nro. 19 Yk - Zg Nro. 20 Zq-Zz

a. Nro. 14

b. Nro. 16

c. Nro. 17

d. Nro. 15
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:En qué numero de cajon se encuentra el siguiente apellido?

Jiménez

Nro. 1 Aa - AR Nro. 2 Ao - Be
Nro. 3 Bd - Cx Nro. 4 Cy - Do
Nro. 5 Dp-Fa Nro. 6 Fb - Hi
Nro. 7 Hj-lz Nro. 8 Ja-Le
Nro. 9 Lf- Mo Nro. 10 Mp - Na
Nro. 11 Nb - Or Nro. 12 Os - Pv
Nro. 13 Pw - Re Nro. 14 Rf - Si
Nro. 15 Sj-Uv Nro. 16 Uw - Vo
Nro. 17 Vp - Xa Nro.18 Xb - ¥j
Nro. 19 Yk - Zq Nro. 20 Zq-272z2

a. Nro.9

b. Nro.7

c. Nro. 10

d. Nro. 8

¢En qué numero de cajén se encuentra el siguiente apellido?

Gomez

Nro. 1 Aa - AR Nro. 2 Ao - Be
Nro. 3 Bd - Cx Nro. & Cy - Do
Nro. 5 Dp-Fa Nro. 6 Fb - Hi
Nro. 7 Hj -1z Nro. 8 Ja-Le
Nro. 9 Lf- Mo Nro. 10 Mp - Na
Nro. 1 Nb - Or Nro. 12 Os - Pv
Nro. 13 Pw - Re Nro. 14 Rf - Si
Nro. 15 Sj - Uv Nro. 16 Uw - Vo
Nro. 17 Vp - Xa Nro. 18 Xb - Y]
Nro. 19 Yk -Zg Nro. 20 Zq -7z

a. Nro.5

b. Nro. 6

c. Nro.8

d. Nro.7



10.

11.

¢En qué numero de cajén se encuentra el siguiente apellido?

)

C

o o T
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1

DD

e

C

Lanao

Nro. 1 Aa - AN Nro. 2 Ao - Bc
Nro. 3 Bd - Cx Nro. 4 Cy - Do
Nro. 5 Dp-Fa Nro. 6 Fb - Hi
Nro. 7 Hj-lz Nro. 8 Ja- Le
Nro. 9 Lf- Mo Nro. 10 Mp - Na
Nro. 11 Nb - Or Nro. 12 Os - Pv
Nro. 13 Pw - Re Nro. 14 Rf - Si
Nro. 15 Sj-Uv Nro. 16 Uw - Vo
Nro. 17 Vp - Xa Nro.18 Xb -]
Nro. 19 Yk - Zq Nro. 20 Zq - Zz

a. Nro. 8

b. Nro.6

c. Nro.7

d. Nro.9
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Anexo 7: Primer validador de los instrumentos de recoleccion de datos.

Universidad Cesar Vallejo

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto: Garcia Villoslada Virna Mariet

Documento de identidad: 18011712

Profesion: Docente

Lugar de trabajo: I.E N 81001 “Republica de Panama”

Fecha: 28/11/2022

Indicadores a evaluar: Cuestionario sobre el nivel de memoria visual, nivel de razonamiento verbal y

nivel de percepcion visual

Autor(s) del instrumento: Gervacio Garcia, Santos Hipolito y Vasquez Sanchez, Jak Ken

2. PLANILLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Indicador: Nivel de memoria visual

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE (4)

BUENO (3)

REGULAR (2)

DEFICIENTE (1)

Presentacién del
instrumento

X

Claridad en la redaccion
de los items

Pertinencia de las
variables con los
indicadores

Relevancia del
contenido

Coherencia de los items
del instrumento

Indicador: Nivel de razonamiento verbal

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE (4)

BUENO (3)

REGULAR (2)

DEFICIENTE (1)

Presentacion del
instrumento

X

Claridad en la redaccion
de los items

Pertinencia de las
variables con los
indicadores

Relevancia del
contenido

Coherencia de los items
del instrumento
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Indicador: Nivel de percepcidn visual

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE (4)

BUENO (3)

REGULAR (2)

DEFICIENTE (1)

Presentacion del
instrumento

X

Claridad en la redaccion
de los items

Pertinencia de las
variables con los
indicadores

Relevancia del
contenido

Coherencia de los items
del instrumento

3. OBSERVACIONES
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Anexo 8: Segundo validador de los instrumentos de recoleccién de datos.

1.

ﬁ Universidad Ceésar Vallejo

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto: Escobedo Avila Marisol Araceli
Documento de identidad: 74497130

Profesion: Psicdloga

Lugar de trabajo: I.E N 81001 “Orién Ben Carson”

Fecha: 28/11/2022

Indicadores a evaluar: Cuestionario sobre el nivel de memoria visual, nivel de razonamiento verbal y
nivel de percepcion visual

Autor(s) del instrumento: Gervacio Garcia, Santos Hipolito y Vasquez Sanchez, Jak Ken

PLANILLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Indicador: Nivel de memoria visual

APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS EXCELENTE (4) | BUENO (3) | REGULAR (2) | DEFICIENTE (1)
Presentacion del X
instrumento
Claridad en la redaccion X
de los items
Pertinencia de las X
variables con los
indicadores
Relevancia del X
contenido
Coherencia de los items X
del instrumento

Indicador: Nivel de razonamiento verbal

APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS EXCELENTE (4) | BUENO (3) | REGULAR (2) | DEFICIENTE (1)
Presentacién del X
instrumento
Claridad en la redaccion X
de los items
Pertinencia de las X
variables con los
indicadores
Relevancia del X
contenido
Coherencia de los items X
del instrumento
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Indicador: Nivel de percepcion visual

APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS EXCELENTE (4) | BUENO (3) | REGULAR (2) | DEFICIENTE (1)
Presentacién del X
instrumento
Claridad en la redaccion X
de los items
Pertinencia de las X
variables con los
indicadores
Relevancia del X
contenido
Coherencia de los items X
del instrumento

3. OBSERVACIONES
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Anexo 9: Tercer validador de los instrumentos de recoleccién de datos.

ﬁ Universidad Cesar Vallejo

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto: Nurefia Guarniz Felipe
Documento de identidad: 17954141

Profesion: Director

Lugar de trabajo: I.E N 81001 “Orién Ben Carson”
Fecha: 28/11/2022

Indicadores a evaluar: Cuestionario sobre el nivel de memoria visual, nivel de razonamiento verbal y
nivel de percepcion visual
Autor(s) del instrumento: Gervacio Garcia, Santos Hipolito y Vasquez Sanchez, Jak Ken

2. PLANILLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Indicador: Nivel de memoria visual

APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS EXCELENTE (4) | BUENO (3) | REGULAR(2) | DEFICIENTE (1)
Presentacion del X
instrumento
Claridad en la redaccion X
de los items
Pertinencia de las X
variables con los
indicadores
Relevancia del X
contenido
Coherencia de los items X
del instrumento
Indicador: Nivel de razonamiento verbal
APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS EXCELENTE (4) | BUENO (3) | REGULAR (2) | DEFICIENTE (1)
Presentacion del X
instrumento
Claridad en la redaccion X
de los items
Pertinencia de las X
variables con los
indicadores
Relevancia del X
contenido
Coherencia de los items X
del instrumento




Indicador: Nivel de percepcidn visual

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE (4)

BUENO (3)

REGULAR (2)

DEFICIENTE (1)

Presentacion del
instrumento

X

Claridad en la redaccion
de los items

Pertinencia de las
variables con los
indicadores

Relevancia del
contenido

Coherencia de los items
del instrumento

3. OBSERVACIONES
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Anexo 10: Evidencias.

El 04 de Octubre se tuvo una reunion con la psicologa, con el fin de mostrar la

primera version del videojuego, ademas se tuvo la ayuda de un alumno, quien
brindo algunas recomendaciones.

Figura 11. Presentacion y ejecucion la primera version del videojuego.
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El 09 de noviembre fue la primera sesién que se tuvo para aplicar el videojuego.

Figura 12. Primera aplicacién del videojuego.

86



El 16 de noviembre fue la segunda sesion que se tuvo para aplicar el videojuego.

Figura 13. Segunda aplicacion del videojuego.
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El 23 de noviembre fue la Gltima sesién que se tuvo para aplicar el videojuego.

Figura 14. Tercera aplicacién del videojuego.
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Cuestionario al grupo control el 28 de noviembre
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Grupo Experimental 30 de noviembre al 2 de diciembre.
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Anexo 11: Desarrollo de la metodologia SUM

indice de tablas

Tabla SUM 1. Equipo y roles.

Tabla SUM 2. Cronograma.

Tabla SUM 3. Recursos Humanos.

Tabla SUM 4. Materiales de la investigacion.
Tabla SUM 5. Bienes de la investigacion.
Tabla SUM 6. Servicios de la investigacion.
Tabla SUM 7. Presupuesto.

Tabla SUM 8. Requerimientos funcionales.

Tabla SUM 9. Requerimientos no funcionales.

Tabla SUM 10. Evaluacion y errores encontrados.

Tabla SUM 11. Lista de cambios.
Tabla SUM 12. Lecciones aprendidas.
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112
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115
115
116
182
182
183
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Figura SUM 1.
Figura SUM 2.
Figura SUM 3.
Figura SUM 4.
Figura SUM 5.
Figura SUM 6.
Figura SUM 7.
Figura SUM 8.
Figura SUM 9.

Figura SUM 10.
Figura SUM 11.
Figura SUM 12.
Figura SUM 13.
Figura SUM 14,
Figura SUM 15.
Figura SUM 16.
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Figura SUM 18.
Figura SUM 109.
Figura SUM 20.
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Figura SUM 23.
Figura SUM 24.
Figura SUM 25.
Figura SUM 26.
Figura SUM 27.
Figura SUM 28.
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Figura SUM 30.
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indice de gréaficos y figuras SUM

Metodologia SUM.

Complemento MySQL Connect.
Apartado de editar.

Activar complemento.

Inicio de sesion del servicio Remotemysq|.
Apartado databases del servicio Remotemysq|l.
Acciones de la base de datos.

Inicio de sesidén en phpMyAdmin.
Servicio phpMyAdmin.

Funcion conectar.

Interfaz iniciar sesion.

Funcion ingresar datos.

Menu principal.

Funcion del botdn jugar.

Funcion del boton salir.

Pantalla de inicio.

Funcion del botén razonamiento.
Funcion del botén memoria visual.
Funcion del boton percepcién visual.
Funcion del boton regresar.

Interfaz de percepcion visual.
Carpetas de percepcion visual.
Carpetas de Blueprints.

Estructura percepcion visual.

Tabla de datos de percepcion visual.
Variables de percepcion visual.
Variable S_Preguntas.

Funcion preguntas aleatorias.
Funcion juego terminado.

Carpeta recursos.

Funcién sumar puntos.

Funcién respuesta correcta.
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117
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Figura SUM 33.
Figura SUM 34.
Figura SUM 35.
Figura SUM 36.
Figura SUM 37.
Figura SUM 38.
Figura SUM 39.
Figura SUM 40.
Figura SUM 41.
Figura SUM 42.
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Funcion respuesta incorrecta.

Funcion siguiente pregunta.

Funcion juego terminado.

Evento Boton Presionado.

Evento agregar datos.

Nivel de Razonamiento Verbal.

Carpetas de razonamiento.

Carpeta de Blueprints.

Estructura de la variable razonamiento verbal.
Variables de razonamiento verbal.

Variable S_Questions.

Funcion Preguntas Aleatorias.

Funcion Juego Terminado.
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176
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Para el desarrollo de este proyecto de investigacion se implemento la Metodologia

SUM, la cual consiste en 5 fases a desarrollar; como primera fase se tiene el

concepto, seguido de la planificacion, la elaboracién, la beta y por ultimo el cierre;

tales etapas se aprecian mejor en la siguiente imagen.

Figura SUM 1. Metodologia SUM.

Fase 1:
Concepto

Fase 2:
Planificacion

Fase 3:
Elaboracion

Fase 4:
Beta

Fase 5:
Cierre’

Desarrollo del concepto

Planificacion » Especificacion del
administrativa videojuego
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1
: Verificacion :
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Version Beta | | Correccion |
t E del videojuego | |
Liberacion del Evaluacion del
videojuego proyecto
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1. Concepto

1.1Introduccion
El presente documento tiene como finalidad dar a conocer los aspectos
mas importantes del videojuego “Cognity”. Presenta la vision, genero,
jugabilidad, caracteristicas, ambiente, audiencia, objetivo, plataformas y
e tipo de hardware necesario para hacer posible el desarrollo del
videojuego mencionado, ademas de una serie de prototipos del mismo.

1.2 Vision del videojuego
Cognity es un videojuego educativo para mejorar las habilidades
cognitivas de los estudiantes de ler y 2do grado de secundaria, donde el
estudiante puede mejorar sus habilidades cognitivas de una manera mas
atractiva y divertida.

1.3Género del videojuego:

1.3.1 Trivia: Los videojuegos de trivia se caracterizan por contener
una serie de preguntas que el jugador debe ir respondiendo
conforme avance en cada nivel.

1.3.2 Entretenimiento: Los videojuegos de entretenimiento, como su
mismo nombre lo dice busca que el jugador emplee su tiempo
libre para divertirse, buscar una distraccion o evitar el
aburrimiento, olvidandose por un momento de sus
preocupaciones.

1.3.3 Videojuego educativo: Este es un género por el cual una
persona puede aprender una 0 mas cosas, es importante
debido a que este ayuda al desarrollo de las competencias ,
fomentan un proceso de aprendizaje.

1.4 Jugabilidad
El videojuego inicia con una interfaz en la cual debe ingresar su nombre
de usuario y su contrasefia, una vez completado esta parte se dirige al

menu principal, donde tiene dos opciones: jugar y salir.
Al momento de pulsar en jugar, se despliega un submenu donde el

usuario dispone de 3 opciones: memoria visual, razonamiento verbal y

percepcion visual; Al dar clic en memoria visual se abre un nivel que
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contiene una serie de 6 circulos que rodean a un boton de pausa, un reloj
y por ultimo un contador de aciertos; la finalidad de este nivel es
memorizar el trayecto de siguen los circulos y posteriormente el jugador
seleccionar esos movimientos en orden, en la primera fase del
videojuego se inicia con memorizar solo 1 circulo, luego aumenta a 2,
seguidamente a 3 y asi sucesivamente hasta llegar a 8 movimientos, el
juego termina cuando el jugador completa los 8 niveles, ya sea que se
equivogue o no, la otra manera que el juego termine es cuando se acabe

el tiempo que se da para memorizar el transcurso de los circulos.

Al ingresar al nivel de precepcion visual se puede apreciar una imagen
gue va contener figura, cuatro botones, que son los que van a contener
las respuestas, un contador de puntos, un contador de tiempo y por altimo
un texto que va indicar el nombre de la habilidad a reforzar, el juego
consiste en contestar una serie de 20 preguntas, cuando respondes las
preguntas de manera correcta se te sumara un punto, caso contrario no
te sumara ningun punto y pasaras a la siguiente pregunta; cuando
respondes de manera correcta el botdon cambiara a color verde, pero si
respondes mal cambia a rojo y te muestra cual es la respuesta correcta;
las preguntas son aleatorias, cambian en todo momento, de esta manera
se evita que los jugadores puedan memorizar cual es la respuesta de la
pregunta 1, de la 2 y asi sucesivamente hasta completar las 20
preguntas; las imagenes, que en este caso seran las preguntas, estan
conformadas por imagenes relacionadas a la percepcién visual, un claro
ejemplo es mostrar una imagen con manzanas verdes, rojas y amarillas,
etc., En la pregunta seria, cuantas manzanas de color verde logras
apreciar; La mayoria se enfoca en observar bien la imagen y la pregunta

mencionada y luego contestar la respuesta que tu consideres correcta.

Al ingresar al nivel de razonamiento verbal se puede apreciar un texto
que va contener una pregunta, cuatro botones, que son los que van a
contener las respuestas, un contador de puntos, un contador de tiempo

y por ultimo un texto que va indicar el nombre de la habilidad que se esta
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reforzando, el juego consiste en contestar una serie de 20 preguntas,
cuando respondes las preguntas de manera correcta se te sumara un
punto, caso contrario no te sumara ningun punto y pasaras a la siguiente
pregunta; cuando respondes de manera correcta el botdn cambiara a
color verde, pero si respondes mal cambia a rojo y te muestra cual es la
respuesta correcta; las preguntas son aleatorias, cambian en todo
momento, de esta manera se evita que los jugadores puedan memorizar
cual es la respuesta de la pregunta 1, de la 2 y asi sucesivamente hasta
completar las 20 preguntas; las preguntas que se encontraran en esta
parte estan comprendidas entre sin6bnimos y anténimos, relaciones
sintacticas, analogias verbales y significado de palabras, se debe leer
minuciosamente la pregunta con el fin de llegar a la respuesta correcta,

el juego termina cuando se responden las 20 preguntas.

También se menciond que habia un boton salir, al pulsar sobre él se

termina el juego.

1.5Caracteristicas:
1.5.1Variedad
El videojuego consta de 3 tipos de mini videojuegos.
Nivel de percepcion visual: Uno de los objetivos del nivel es
responder las preguntas correctamente sin equivocarte para tener
un puntaje correcto, cada vez que se equivoque no sumara ningun
punto, las preguntas son imagenes que podra ver y elegir la

alternativa correcta.

Memoria visual: El objetivo que presenté este nivel fue memorizar y
elegir correctamente el recorrido los circulos que fueron apareciendo

de manera aleatoria dentro del rango de los 6 circulos mostrados.
Nivel de razonamiento verbal: El nivel contiene 20 preguntas de

analogias, acertijos, adivinanzas, donde las preguntas son

aleatoriamente para que el jugador marque la correcta y pueda
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sumar el puntaje final, la dificultad de esto es que no sabes qué
pregunta vendra luego.
1.6 Ambientes
Cognity es un videojuego desarrollado para nifios, se trata de un juego
de trivia, en el cual se debe ir respondiendo una serie de preguntas,
donde se aumenta un punto al responder correctamente la pregunta.
Los juegos de preguntas estan ambientados en memoria visual, un claro
ejemplo es encontrar cierta cantidad de objetos que se te menciona en la

pregunta.

1.7 Plataformas y hardware
El videojuego se disefiard para computadoras, especificamente para el
sistema operativo Windows. Ademas, como es un videojuego simple, los

requisitos de hardware no seran muy elevados.

1.8 Tecnologia y Herramientas
El videojuego se desarrolla en Unreal Engine 4.27, el cual es uno de los

motores graficos mas potentes en el 2022.

1.9 Andlisis de Riesgos
Los riesgos a los que se enfrenta mencionado proyecto es la falta de
conocimiento sobre las nuevas herramientas para el desarrollo. Para ello
se usara los recursos gratuitos en internet y la ayuda de cursos en linea.

2. Planificacién

2.1 Objetivos:
Desarrollar un videojuego que ayude a mejorar sus habilidades
cognitivas mediante una serie de niveles.
Evitar que el juego contenga imagenes violentas no aptas para los
estudiantes.
Buscar que los estudiantes aprendan y mejoren sus habilidades por

medio del videojuego.
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2.2Equipos y roles
Tabla SUM 1. Equipo y roles.

Jak Ken Vasquez Sanchez

Programador Santos Hipélito Gervacio Garcia

Jak Ken Vasquez Sanchez

Disefiador grafico Santos Hipolito Gervacio Garcia

Fuente: Elaborado por los autores.
2.3Cronograma
Tabla SUM 2. Cronograma.

Duracién | Comienzo | Fin
Videojuego para Mejorar las | 253 dias | sab vie
Habilidades Cognitivas en los 09/04/22 | 16/12/22
Estudiantes del Centro
Educativo Orién Ben Carson,
2022
SEMESTRE 2022-I 109 dias | sab jue
09/04/22 | 28/07/22
l. INTRODUCCION 15 dias sab dom
09/04/22 | 24/04/22
Elaborar el planteamiento del | 2 dias séab lun
problema 09/04/22 | 11/04/22
Investigar el objeto de estudio | 3 dias mar jue
y el campo de accién 12/04/22 | 14/04/22
Componentes de proyecto | 10 dias vie dom
15/04/22 | 24/04/22
Definir titulo de la tesis 1 dia vie vie
15/04/22 | 15/04/22
Formular problema 2 dias séab dom
16/04/22 | 17/04/22
Plantear hipétesis 2 dias lun mar
18/04/22 | 19/04/22
Definir objetivos generales y | 3 dias mié vie
especificos 20/04/22 | 22/04/22
Redactar justificacion del | 2 dias sab dom
proyecto 23/04/22 24/04/22
II. MARCO TEORICO 20 dias lun sab
25/04/22 | 14/05/22
Buscar los antecedentes de la | 10 dias lun mié
investigacion 25/04/22 | 04/05/22
Bases tedricas 9 dias jue vie
05/05/22 | 13/05/22
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Investigar del objeto de | 3 dias jue sab
estudio y el campo de accién 05/05/22 | 07/05/22
Investigar metodologias | 3 dias dom mar
existentes 08/05/22 10/05/22
Investigar tecnologias | 3 dias mié vie
pertinentes 11/05/22 | 13/05/22

lll. METODOLOGIA 55 dias sab vie
14/05/22 | 08/07/22
Definir tipo y disefio de |2 dias sab dom
investigacion 14/05/22 | 15/05/22
Elaborar cuadro de | 4 dias lun jue
operacionalizacion de variables 16/05/22 | 19/05/22
Elaborar cuadro de | 3 dias vie dom
indicadores de variable 20/05/22 22/05/22
Revision del docente 1 dia lun lun
23/05/22 | 23/05/22
Primera validacion en el|1dia mar mar
Turnitin 24/05/22 | 24/05/22
Levantar observaciones del | 1 dia mié mié
Turnitin 25/05/22 | 25/05/22
Elaborar diapositivas 1 dia jue jue
26/05/22 | 26/05/22
Sustentacion del avance del | 1 dia vie vie
proyecto de investigacion 27/05/22 27/05/22
Definir la poblacién y muestra | 3 dias séab lun
de investigacion 28/05/22 | 30/05/22
Técnicas e Instrumentos 25 dias mar vie
31/05/22 | 24/06/22
Investigar técnicas e | 5 dias mar séab
instrumentos de recoleccién datos 31/05/22 | 04/06/22
Elaborar los instrumentos de | 5 dias dom jue
recoleccion datos 05/06/22 | 09/06/22
Elaborar tablas de | 4 dias vie lun
validacion de instrumentos 10/06/22 13/06/22
Elaborar tabla de evaluacioén | 4 dias mar vie
de expertos 14/06/22 | 17/06/22
Validad instrumentos de | 7 dias séb vie
recoleccion de datos 18/06/22 24/06/22
Procesamiento de datos y |9 dias sab lun
aspectos éticos 25/06/22 | 04/07/22
Redactar el procedimiento | 4 dias sab mar
25/06/22 | 28/06/22
Redactar el método de datos | 3 dias mié vie
de la investigacion 29/06/22 | 01/07/22
Redactar los aspectos | 2 dias sab lun
éticos 02/07/22 | 04/07/22
V. ASPECTOS | 20 dias sab jue
ADMINISTRATIVOS 09/07/22 | 28/07/22
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Elaborar los recursos vy | 3dias sab lun
presupuesto 09/07/22 11/07/22
Realizar el financiamiento 2 dias mar mié

12/07/22 | 13/07/22
Elaborar el cronograma de |7 dias jue mié
ejecuciones 14/07/22 20/07/22
Elaborar las referencias de la | 3 dias jue sab
investigacion 21/07/22 | 23/07/22
Revision del docente 1 dia dom dom
24/07/22 | 24/07/22
Segunda validacién en el|1dia lun lun
Turnitin 25/07/22 | 25/07/22
Levantar observaciones del | 1 dia mar mar
Turnitin 26/07/22 | 26/07/22
Elaboracion de diapositivas 1 dia mié mié
27/07/22 | 27/07/22
Sustentacion del proyecto de | 1 dia jue jue
investigacion 28/07/22 | 28/07/22
SEMESTRE 2022-I1 144 dias | lun vie
25/07/22 | 16/12/22
Metodologia SUM 132 dias | lun vie
25/07/22 | 25/11/22
Fase I: DEFINICION 13 dias lun sab
25/07/22 | 06/08/22
Definicién de concepto o idea 4 dias lun jue
25/07/22 | 28/07/22
Definir vision, genero, | 5 dias vie mar
caracteristicas, ambientacion e 29/07/22 | 02/08/22
historia del videojuego
Seleccionar el publico objetivo, la | 4 dias mié séb
plataforma de hardware y las 03/08/22 | 06/08/22
tecnologias y herramientas.
Fase II: PLANIFICACION 19 dias dom jue
07/08/22 | 25/08/22
Definicion de las fases de |7 dias dom séab
proyecto y el equipo de desarrollo 07/08/22 | 13/08/22
Elaborar lista de requerimientos | 7 dias dom séab
funcionales y no funcionales y 14/08/22 | 20/08/22
cronograma
Elaborar la lista de caracteristicas | 5 dias dom jue
del videojuego. 21/08/22 | 25/08/22
Fase IIl.ELABORACION 67 dias vie sab
26/08/22 | 29/10/22
Iteracion N°1 6 dias vie mié
26/08/22 | 31/08/22
Agregar el complemento a Unreal | 1 dia vie vie
Engine 26/08/22 | 26/08/22
Crear la interfaz de inicio de | 1dia sab séb
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sesién 27/08/22 | 27/08/22
Alojar la base de datos en un | 2 dias dom lun
servidor online 28/08/22 | 29/08/22
Establecer la conexién de | 1dia mar mar
phpMyAdmin con Unreal Engine 30/08/22 | 30/08/22
Establecer la conexion con los | 1 dia mié mié
usuarios 31/08/22 | 31/08/22
Iteracion N° 2 8 dias jue jue
01/09/22 | 08/09/22
Disefiar la interfaz del menud | 1 dia jue jue
Principal 01/09/22 | 01/09/22
Crear el funcionamiento del boton | 1 dia vie vie
salir y jugar 02/09/22 | 02/09/22
Disefar la interfaz del menu de | 2 dias sab dom
inicio 03/09/22 | 04/09/22
Crear funcionamiento de los |4 dias lun jue
botones de los niveles de 05/09/22 | 08/09/22
memoria visual, razonamiento
verbal y percepcién visual
Iteracion N° 3 12 dias jue lun
08/09/22 | 19/09/22
Disefiar la interfaz del nivel de | 3 dias jue sab
memoria 08/09/22 10/09/22
Buscar los sonidos 2 dias dom lun
11/09/22 | 12/09/22
Crear las funciones de aleatorizar | 6 dias mar dom
los circulos y subir de nivel 13/09/22 | 18/09/22
Registrar los datos en | 1 dia lun lun
phpMyAdmin 19/09/22 | 19/09/22
Iteracion N° 4 20 dias mar sab
20/09/22 | 08/10/22
Disefiar la interfaz del nivel de | 4 dias mar vie
razonamiento verbal. 20/09/22 | 23/09/22
Buscar las preguntas (acertijos, | 5 dias séab mar
sinbnimos, anténimos y 24/09/22 | 27/09/22
analogias).
Crear las funciones de: preguntas | 10 dias mié vie
aleatorias, respuesta correcta, 28/09/22 | 07/10/22
respuesta incorrecta, sumar
puntos.
Registrar los datos en | 1 dia sab sab
PhpMyAdmin. 08/10/22 | 08/10/22
Iteracién N°5 20 dias dom vie
09/10/22 | 28/10/22
Disefar la interfaz de percepcion | 4 dias dom mié
visual 09/10/22 | 12/10/22
Buscar las imagenes necesarias | 5 dias jue lun
para el nivel 13/10/22 17/10/22
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Crear las funciones de: preguntas | 10 dias jue sab
aleatorias, respuesta correcta, 18/08/22 | 27/08/22
respuesta incorrecta, sumar
puntos.
Registrar los datos en | 1 dia vie vie
PhpMyAdmin 28/10/22 | 28/10/22
Iteracion N° 6 1 dia sab sab
29/10/22 | 29/10/22
Generar el ejecutable 1 dia sab sab
29/10/22 | 29/10/22
Fase IV: BETA 7 dias dom sab
30/10/22 | 05/11/22
Instalar la version Beta 1 dia dom dom
30/10/22 | 30/10/22
Realizar informe de pruebas | 2 dias lun mar
31/10/22 | 01/11/22
Corregir errores del | 4 dias mié sab
videojuego 02/11/22 | 05/11/22
Fase V: CIERRE 26 dias lun lun
07/11/22 | 02/12/22
Entrega del videojuego 1 dia lun lun
07/11/22 | 07/11/22
Instalacién del videojuego 1 dia lun lun
07/11/22 | 07/11/22
Realizar el manual de usuario 4 dias Mar vie
08/11/22 | 11/11/22
Realizar el seguimiento 19 dias lun lun
14/11/22 | 02/12/22
Recolectar los datos 19 dias lun lun
14/11/22 | 02/12/22

Fuente. Elaborado por los autores.

2.4 Presupuesto
2.4.1 Recursos humanos

Tabla SUM 3. Recursos Humanos.

Costo
RECURSOS SO Sub Total
CODIGO HUMANOS UNIDAD | CANTIDAD Urzg?;lo (S/.)
UTILES DE ESCRITORIO
241.1 Estudiante Unidad 2 S/1.700,00 |S/3.400,00
24.1.2 Asesor unidad 36 S/ 45,00 S/ 1.620,00

TOTAL | S/5.020,00
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Fuente. Elaborado por los autores.

2.4.2 Materiales

Tabla SUM 4. Materiales de la investigacion.

) ) Costo Sub
CODIGO | DESCRIPCION | UNIDAD | CANTIDAD | Unitario | Total
(S/)) (S/))
UTILES DE ESCRITORIO
Lapiceros
4122 |Piot Unidad 3 S/ 1,50|S/" 4,50
TOTAL| S/ 4,50

Fuente. Elaborado por los autores.
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2.4.3 Bienes

Tabla SUM 5. Bienes de la investigacion.

CODIGO | DESCRIPCION | UNIDAD | CANTIDAD COStO(SL;r;'ta”O Depref/o'ac'on Sub Total (S.)
Adquisicién de maquinarias, equipo y mobiliario

Laptop  Lenovo

4.13.1 IPad Gaming Unidad 1 S/ 3.800,00 0% S/ 3.800,00
Laptop Lenovo
Asus

4.1.3.2 VivoBook 15 Unidad 1 S/ 2.850,00 0% S/ 2.850,00
Samsung Galaxy

4.1.3.3 A3ls Unidad 1 S/ 1.200,00 20% S/ 900,00

4.1.3.4 Xiaomi Note 10 Unidad 1 S/ 1.000,00 10% S/ 960,00
Disco duro

4.1.3.5 externo Unidad 1 S/ 250,00 [0% S/ 250,00

Total S/ 8.760,00

Fuente. Elaborado por los autores.
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2.4.4 Servicios

Tabla SUM 6. Servicios de la investigacion.

CODIGO DESCRIPCION UNIDAD |CANTIDAD| COsto Unitario | Sub Total
(S/)) (S/))
Contratacion de servicios

4.1.4.1 |Servicios de internet Claro Unidad 1S/ 60,00 S/ 300,00

4.1.4.2 |Servicios de internet Movistar Unidad 1S/ 98,00 S/ 490,00

4.1.4.3 |Servicio de luz Unidad 2|8/ 88,00 S/ 440,00
Curso: Desarrollo de juegos con Unreal

4.1.4.4 |Engine de 0 a profesional Unidad 1/ S/ 300,00 S/ 300,00
Curso: Unreal Engine 5y Blender de 0 a

41.4.5 |Profesional Unidad 1S/ 300,00 S/ 300,00

4.1.4.6 Plan Movistar Unidad 1S/ 70,00 S/ 350,00

Total S/ 2.180,00

Fuente. Elaborado por los autores.
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2.4.5 Presupuesto

Tabla SUM 7. Presupuesto.

N° DESCRIPCION| UNIDAD | CANTIDAD |Sub Total (S/.)
1 Recursos Unidad 1 S/ 5.020,00
Humanos
2 Recursos Unidad 1
Materiales s/ 4,50
3 Bienes Unidad 1 S/ 8.760,00
4 Servicios Unidad 1 S/ 2.180,00
TOTAL| S/ 15.964,50

Fuente. Elaborado por los autores.

2.5Especificaciones del videojuego

2.5.1 Requerimientos funcionales

Tabla SUM 8. Requerimientos funcionales.

CcODIGO DESCRIPCION

OBCRF-01 El videojuego debe permitir registrar los datos de
cada nivel.

OBCRF-02 El videojuego debe permitir ingresar mediante un
usuario y contrasefia.

OBCRF-03 El videojuego debe permitir al alumno contestar 20
preguntas.

OBCRF-04 El videojuego debe mostrar el puntaje del alumno.

OBCRF-05 El videojuego debe contener preguntas aleatorias.

OBCRF-06 El videojuego debe permitir volver al menu
principal.

Fuente. Elaborado por los autores.
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2.5.2 Requerimientos no funcionales

Tabla SUM 9. Requerimientos no funcionales.

CODIGO DESCRIPCION

OBCRNF-01 | El videojuego debe tener un disefio simple vy
llamativo.

OBCRNF-02 | ElI videojuego debe funcionar con acceso a
internet.

OBCRNF-03 | El videojuego debe tener los datos de los alumnos
registrados.

OBCRNF-04 | El videojuego debe contener imagenes que no
incentiven violencia.

Fuente. Elaborado por los autores.

3. Elaboracion
3.1llteracion 1
Objetivos de laiteracidon
Agregar el complemento a Unreal Engine
Crear la interfaz de inicio de sesion
Alojar la base de datos en un servidor online
Establecer la conexién de phpMyAdmin con Unreal Engine
Establecer la conexion con los usuarios
Caracteristicas a implementar
Creacion de una interfaz de inicio de sesion para los estudiantes.
Alojamiento del servidor phpMyAdmin para la base de datos.
Tareas de la iteracion
Lo primero que se hizo fue evaluar los distintos complementos que
permitian establecer conexién con algun gestor de base de datos, se optd
por el complemento de MySQL Connect, porque la manera de conectarse
era simple y no requeria tanta complejidad, se procedi6 a la compra de este
directamente de la Marketplace de Unreal Engine; después se instal6 dicho
complemento en el motor grafico, para ello fue necesario dirigirse al
apartado de edit en la pantalla principal, se seleccion6 plugins, esto abri6

una nueva ventana donde
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se visualizaban una gran cantidad de complementos, se procedié a la busqueda del plugin instalado y por ultimo se activo

mencionado complemento.
Figura SUM 2. Complemento MySQL Connect.

MySQL Connect

shuodun - Code Plugins - May 10, 2022

****ﬁ v 3 3reviews written

MYSQL Database Connector

$44.99

Sign in to Buy

Fuente. Elaborado por los autores.
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Figura SUM 3. Apartado de editar.

u Mapalogin

File Edit Window Help

" Undo History

Edit

Configuration
W Editor Preferences...
™ Project Settings.__.
-

.

Fuente. Elaborado por los autores.
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Figura SUM 4. Activar complemento.
u & Plugins Mapalogin

@ All

4  |nstalled

"= Editor

MisqglConnect

irebase
ixed Reality
"= Other
4 @® Built-In
T=2D

v Enabled

Sample Mesh Reconstructor

Sample of how to drive mesh reconstruction. Generates dumfiilff geometry to demonstrate APl usage
"= Advertising
e i Enabled
*= Analytics
"= Android

"I= Animation

"i= Assets
Fuente. Elaborado por los autores.
Luego se buscé un servicio online para alojar la base de datos, la opcion mas conveniente fue remotemysql.com, este servicio

brinda la opcién de tener un servidor de phpMyAdmin de manera online, esto sirvio para alojar la base de datos; se inicié
creando una cuenta.
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Figura SUM 5. Inicio de sesion del servicio Remotemysq|.

Login Create Account Forgot Password?

Email L ]

Password FEEFEEERRIFEER SRR

Fuente. Elaborado por los autores.
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Una vez dentro del servicio, buscamos la categoria databases, este apartado permite crear como maximo tres estas, para el
presente caso solo es necesaria una y recalcar que el tamafio maximo del peso de la base de datos debe ser menor a 100
MB.

Figura SUM 6. Apartado databases del servicio Remotemysq|.

Databases

All your databases are listed below. At the bottom is a button to create new databases. If requested, you may need to complete a quick survey to help support keeping
this service free, Ensure you complete it correctly as responses are checked for quality and may get rejected.

f2xFi9cczY 019MB 2022-12-0216:30:42

Fuente. Elaborado por los autores.

Una vez creada la base de datos, se hace clic al boton action, el cual desplegara una serie de opciones, pero para esta

ocasion lo importante es phpMyAdmin, se da clic sobre él y va redirigir a iniciar sesion en este servicio.
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Figura SUM 7. Acciones de la base de datos.

USERNAME SIZE CREATED DATE ACTION
f2xFi9cczy 003 MB 2022-12-02 16:30:42 m
@© statistics

 permissions
(& Reset Password

Take a short survey to create a new data ® >

= phpMyAdmin

Fuente. Elaborado por los autores.
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Una vez hecho eso, se procede a ingresar las credenciales que brinda el mismo
sitio web, los cuales son usuario y contrasefia, luego se accede al servicio de
phpMyAdmin.

Figura SUM 8. Inicio de sesion en phpMyAdmin.

Idioma - Language

Espaifiol - Spanish v

Iniciar sesion &

Usuario: _
f2xFi9cczY

Contrasena:

FEEEEEERRE

Continuar

Fuente. Elaborado por los autores.

Ya ubicados en phpMyAdmin, se cred la tabla usuario, que fue la que estuvo
constituida por todos los alumnos del grupo experimental para recolectar sus

datos.
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Figura SUM 9. Servicio phpMyAdmin.

phpMyAdmin
oS

Reciente Favoritas

= | f2xFi9cczY
F_d Nueva
+_# usuario

Fuente. Elaborado por los autores.

e [ Servidor: localho Base de daio

¥ Estructura | SQL 4 Buscar

Generar una consulta

= Exportar |&= Im

—| Filtros ‘

Que contengan la palabra: |

Tabla + Accién

Filas

O usuario 9y |=] Examinar 4 Estructura & Buscar & Insertar fg Vaciar @ Eliminar

1 tabla Numero de filas

Después se procedio a iniciar Unreal Engine para establecer la conexién entre el servicio de phpMyAdmin y el motor grafico;

Se creo el evento conectar, el cual contenia el host o dominio, el nUmero de puerto, nombre de la base de datos, nombre del

usuario y la contrasefa; luego se verifico si se logro establecer la conexién por medio de la funcion GetState.
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Figura SUM 10. Funcién conectar.

¢ Conectar | Connect [ Get State [ set Visibility

»P—» » —» > —> ST p—p

Target Results Target Return Value Is Conected?

S ——
Btn Login

Db Name | 23

Fuente. Elaborado por los autores.
Después de que se establecié la conexién, se procedié a elaborar la interfaz de inicio de sesién, para ello se buscé una serie

de imagenes, luego se eligié la mas adecuada; una vez terminado esto se ingresaron dos cajas de texto para que los

estudiantes puedan ingresar con sus credenciales; también se afiadid un boton para ingresar al menu principal del videojuego.
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Figura SUM 11. Interfaz iniciar sesion.

Ingresar

Fuente. Elaborado por los autores.

Una vez hecho eso, se procedié a la creacion del evento o funcién que hizo posible
el ingreso de estudiantes al sistema; se tomaron los valores de las cajas de texto
de usuario y contrasefia, luego se realizo la consulta a la base de datos por medio
de una sentencia SELECT, luego se validé si los usuarios fueron correctos o no,
siendo incorrectos no se les permitié ingresar al videojuego, caso contrario

ingresaron con total normalidad.
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Figura SUM 12. Funcién ingresar datos.

&> On Clicked (btnLagin)
b

f GetText (Editable Text)

'fTrim S E I SO — Fieturn Value
Target Return Value @ = = SourceString  Return Value — I Add pin +

J GetText (Editable Text)

gt Eda * f Trim

SourceString  Return Value

Target  ReturnValue @ -/

Fuente. Elaborado por los autores.

Métricas

El estudiante debe ingresar sus credenciales de manera correcta para poder acceder al siguiente menu, en caso no ser asi,
se le mostrara un mensaje de error indicando que no se pudo establecer conexion con el videojuego.

Medidas

Se establecid la conexion entre Remotemysqgl y Unreal Engine.

Se puede acceder del menu de inicio de sesion al menu principal.
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Lecciones aprendidas

Es simple y relativamente sencillo establecer conexion con phpMyAdmin por
medio del complemento mencionado en la iteraciéon

3.2 Iteracién 2

Objetivos de laiteracion

Disefar la interfaz del menu Principal

Crear el funcionamiento del boton salir y jugar

Disefiar la interfaz del menu de inicio

Crear funcionamiento de los botones de los niveles de memoria visual,
razonamiento verbal y percepcién visual

Caracteristica a implementar

Disefio gréfico y funcionalidad del menu principal y pantalla de inicio.

Tareas de la iteracion

Para crear el menu de principal, lo primero que se hizo fue buscar imagenes
alusivas a las habilidades cognitivas, luego se eligid la imagen que se aprecia a
continuacion; el icono de Cognity fue posible gracias a Looka, esta pagina web
permitié crearlo; para el disefio de los botones se buscaron imagenes con colores
llamativos y con un toque de brillo. Una vez reunido todo esto se cred el mend
principal, el cual cuenta con los botones de jugar y salir, ademas se aprecia la

palabra “COGNITY”, este es el nombre que se le puso al videojuego.
Figura SUM 13. Menu principal.

Fuente. Elaborado por los autores.
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Se realiz6 la funcionalidad del boton jugar para pasar la siguiente pantalla, tal
funcién consistio en lo siguiente: primero explicaré el funcionamiento del cédigo,
el evento OnClicked() llama a un nuevo widget, este muestra una lista con todos
los que tiene disponible, se selecciond el del menud de inicio, después de ello se
agrega a la pantalla para que se visualice, paso siguiente también se llama a la
funcion ShowMouseCursor(), la cual se selecciona para que se muestre el puntero
del mouse en la pantalla, por ultimo se agrega la funcién SetinputModeUIOnly(),

la cual consiste en que solo se muestre la interfaz del juego.

En la parte de la vista es mas sencillo, al pulsar en el botdn jugar se muestra la

pantalla de inicio, a su vez se oculta la pantalla principal.
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Figura SUM 14. Funcién del boton jugar.

i
L §|:] J Add to Viewport g ‘g
alg [ Set Input Mode Ul Only
b —p b-—p »—> e [ G

Class WBF Return Value Target Show Mouse Curso Player Controller

> On Clicked (btnJugar) ‘B8 Create WB Principal Widget

TR
Target In Widgetto

In M

Do Not Lock -

" [ Get Player Controller

O PlayerIndex [0]  Return Value

Fuente. Elaborado por los autores.

Para crear la funcionalidad del boton salir fue mas sencillo, al pulsar sobre el, se llama a la funcion QuitGame(), esta funcion cumple
el papel de cerrar por completo el videojuego.
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Figura SUM 15. Funcién del boton salir.

<> On Clicked (btnSalir) Jf Quit Game
& ——————m
Specific Player

Quit Preference

Quit

Ignore Platform Restrictions

Fuente. Elaborado por los autores.

Para la siguiente pantalla se tuvo la misma intencion que en la primera interfaz, se
buscaron imagenes referentes a habilidades cognitivas, luego se eligio la imagen
que se aprecia a continuacion; para el disefio de los botones se buscaron
imagenes con colores llamativos y con un toque de brillo; también se agregd un
bloque de texto con la palabra “Habilidades Cognitivas”. Una vez reunido todo esto
se cred el menu de inicio, el cual cuenta con los botones de razonamiento,

memoria visual y percepcioén visual.
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Figura SUM 16. Pantalla de inicio.

" RAZONAMIENTO

"MEMORIA VISUAL

Fuente. Elaborado por los autores.

Después se realizaron las funcionalidades de cada uno de los botones, los cuales

te redirigen a los niveles de: razonamiento verbal, memoria visual y percepcion

visual.

La funcionalidad del boton razonamiento se sefalé de la siguiente manera: el

evento OnClicked() inicia al pulsarse sobre el, este boton hace que la pantalla pase

a modo juego mediante la funcion SetlnputModeGameOnly(), después permite

abrir un nivel, en este caso el de razonamiento.
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Figura SUM 17. Funcién del botén razonamiento.

il
¢ On Clicked (btnRazonamiento) [ set Input Mode Game Only f Open Level (by Object Reference)

P —— B Sy i e Y | Q—Y D

Show Mouse Cursor Player Controller Level

[ Get Player Controller T azonamient

O+ Player Index |_| Return Value

Fuente. Elaborado por los autores.
La funcionalidad del botén memoria visual se sefial6 de la siguiente manera: el evento OnClicked() inicia al pulsarse sobre el, este

boton hace que la pantalla pase a modo juego mediante la funcién SetinputModeGameOnly(), después permite abrir un nivel, en
este caso el de MemoriaVisual.
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Figura SUM 18. Funcién del boton memoria visual.

i
¢ On Clicked (btnMemoriaVisual) [ set Input Mode Game Only lr [ Open Level (by Object Reference)

B — b ail 3 B — B D

Show Mouse Cursor Player Controller

[ Get Player Controller Target

O+ Player Index |_| Return Yalue

Fuente. Elaborado por los autores.
La funcionalidad del botébn memoria visual se sefald de la siguiente manera: el evento OnClicked() inicia al pulsarse sobre el, este

botdn hace que la pantalla pase a modo juego mediante la funcién SetinputModeGameOnly(), después permite abrir un nivel, en
este caso el de MemoriaVisual.
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Figura SUM 19. Funcién del botén percepcidn visual.

i
> On Clicked (btnPercepcionVisual) [ Set Input Mode Game Only lr f Open Level (by Object Reference)

D-p SET B D — D

Show Mouse Cursor Player Controller
[ Get Player Controller Target

O Player Index [0 |  Return Value

Fuente. Elaborado por los autores.

Se realizé la funcionalidad del boton regresar, el cual lleva al menu principal.

Al hacer clic, crea un widget (interfaz) en la cual se seleccion6 el menu principal, también se uso la funcion “RemoveFromParent” la

cual indica que se removera al momento de pasar a la otra interfaz.
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Figura SUM 20. Funcién del bot6n regresar.

(] J Addto Viewport
» On Clicke tnBegresar, m Create nicio Widget = Taraet is User Widas
<> On Clicked (btnR ) =C WP Inicio Widge :

f Remove from

P — P pP—P B —P
Class WP Inicio Return Value Target ]

Owning Player

Fuente. Elaborado por los autores.

Métricas

Se crearon las 2 interfaces que estaban unidas para pasar de una a la otra y se le dio una mayor jugabilidad, se tuvo en cuenta las
funcionalidades de los botones de cada una.

Medidas

Se desarroll6 un mena principal, el cual estuvo conformado por dos botones uno que fue para dar inicio al juego y el otro para salir.
También se cred el menu de inicio, el cual estuvo conformado por cuatro botones, 3 de ellos guiaron a sus respectivos niveles,
mientras que el otro al menu principal.

Lecciones aprendidas

Se tuvo en cuenta la dificultad de los modelos que se realizaron, los disefios de los botones fueron una gran dificultad cuando se

eligid la textura correcta.
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3.3 lteracion 3

Objetivo de la iteracién

Disefar la interfaz de percepcion visual

Buscar las imagenes necesarias para el nivel

Crear las funciones de: preguntas aleatorias, respuesta correcta, respuesta
incorrecta, sumar puntos.

Registrar los datos en PhpMyAdmin

Caracteristicas a implementar

El disefio y funcionalidad del nivel de percepcion visual

Tareas de la iteracion

En el primer punto se dio a conocer el indicador por medio de un campo de texto,
esto con la finalidad que el jugador tenga presente la que habilidad cognitiva que
esta reforzando; en el segundo punto se colocd un contador de puntos, si una
pregunta es contestada de manera correcta se suma 1 punto, caso contrario no
se suma ningun punto; en el tercer punto se muestra un reloj el cual inicia al
ingresar al nivel y finaliza cuando se responden las 20 preguntas; en el cuarto
punto se puede visualizar un botén de salir, el cual tiene la funcion de abandonar
el juego sin registrar ningun dato ni guardar ningdn avance, este boton pedir4 una
confirmacién antes de salir al menud de inicio; en el quinto punto se visualiza la
seccion de las preguntas, en ese caso se optd por colocar imagenes, estas
aparecen de manera aleatoria y tiene la finalidad de confundir un poco al jugador
y que el videojuego no inicie siempre con las mismas preguntas; en el sexto punto
se muestra la seccion de respuestas, la cual se conformé por cuatro alternativas
de las cuales solo una es correcta, esto ayudo a contabilizar los puntos al momento
que se elige la respuesta correcta y como ultimo punto se eligié una imagen de

fondo para una mejor apariencia y presentacion.
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Figura SUM 21. Interfaz de percepcion visual.

PERCEPCION VISUAL

Fuente. Elaborado por los autores.

A continuacion, se detallaron los pasos que hicieron posible este nivel.

Lo primero que se hizo fue crear la carpeta con el mismo nombre del nivel, dentro
de estas se encuentran mas carpetas ordenadas segun su contenido, contienen
recursos, gue son las imagenes; audio que estan los sonidos para la pregunta
correcta y errénea; la carpeta maps contiene el mapa del nivel, widgets esta
conformada por todas las interfaces o pantallas y por ultimo la carpeta Blueprint,

esta se detallara posteriormente a méas profundidad.

Figura SUM 22. Carpetas de percepcion visual.

Content » PercepcionVisual »

AR EIGIEE Al Search PercepcionVisual

Audio Blueprints Maps ] ] Widgets

Fuente. Elaborado por los autores.
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La carpeta Blueprints fue la que contenia todas las funciones y estructura del
videojuego, contiene el modo de juego de juego, en este se realizaran las
funciones de aleatorizar las preguntas, de terminar el juego, entre otras; el
controlador que sera el que da inicio al nivel; una tabla de datos, esta contiene
preguntas relacionadas al indicador; una estructura, como su mismo nombre lo
indica, contiene la estructura que va conformar al nivel, esta se detallara mas

adelante; las instancias, que sirve para enviar una variable de un lugar a otro.
Figura SUM 23. Carpetas de Blueprints.

PercepcionVisual »  Blueprints

Choose a path
Y Filters »

WF_Roboto
WF_Roboto
WF_Roboto
WF_R
W R

Fuente. Elaborado por los autores.

En esta parte se detalla a mas profundidad la estructura del nivel, lo primero que
se hizo fue crear una estructura, en esta se agregara el formato de las preguntas;
se conformd por una variable “pregunta” que fue de tipo Texture 2D, esto con la
finalidad que en lugar de colocar texto la pregunta sea mediante una imagen; una
variable “respuestas” de tipo Text y se indicd que contenia un vector; por ultimo,
la variable correcta de tipo Integer, esta sirvié para determinar la respuesta

correcta.
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Figura SUM 24. Estructura percepcion visual.

4 Structure

3
2 x
B 1Y
» CIE TR - P x

4 Default Values

Pregunta
€0

0 Array elements + @

Fuente. Elaborado por los autores.
También se creo una tabla que tenia las mismas variables, se ingresé un ejemplo,

en la parte de pregunta se seleccioné la imagen, en las respuestas se agregaron

4 alternativas y se eligi6 la respuesta acertada.

Figura SUM 25. Tabla de datos de percepcién visual.

Otrol

Pregunta

4 Arr

Nro. 10

Nro. 12

Nro.13

Nro. 11

Fuente. Elaborado por los autores.
En el modo de juego lo primero que se hizo fue crear las variables de S_Preguntas

y S_PreguntasMezcladas, ambas fueron de tipo estructura y contenian un vector;
se cre6 un IndiceCero, pregunta actual, total de preguntas y puntaje, todas de tipo

Integer.
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Figura SUM 26. Variables de percepcion visual.

4Variables
* Components

S_Preguntas

S_PreguntasMezcladas

IndiceCero
PreguntaActual
TotalPreguntas

Puntaje

Fuente. Elaborado por los autores.
En la variable S_Preguntas se agregaron todas las preguntas, fueron un total de
42 preguntas; estas contenian una imagen, las respuestas y por ultimo la opcion
correcta.

Figura SUM 27. Variable S_Preguntas.

4 Default Value
4 s Preguntas

4 0

Pregunta

Fuente. Elaborado por los autores.
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Luego se prosiguio con las funciones mas importantes.
La primera funcion que se creo fue la de aleatorizar las preguntas, en este proceso se tomo al vector y se le agregé a la funcion

shuffle (aleatorio), después de eso, la variable S_PreguntasMezcladas se agrego a la funcion clean(limpiar); después S_Preguntas

se agreg6 a la funcién del array ForEachLoop(); luego se agregaron los elementos de la variable S _Preguntas a la variable

S_PreguntasMezcladas.
Figura SUM 28. Funcién preguntas aleatorias.

¥ Preguntas Aleatorias (%) For Each Loop

p—P B—0Dp . B —— B e Loop Body B
HUFFL ULEAR

Array  Array Element
Array Index O
S{ftegunias Completed D

§ Prequntas Mezcladas
§ Prequntas Mezcladas

Fuente. Elaborado por los autores.
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También se cred la funcion juego terminado, esta funcion tiene una condicional,

mientras no responda las 20 preguntas, este no terminara.

Figura SUM 29. Funcién juego terminado.

¥ Juego Terminado ¥ Return Node

L y——————————————————————— 4

Last Question @~ - - Game Won

Total Preguntas @ —

Fuente. Elaborado por los autores.

Posteriormente se paso a la carpeta recursos, para esta parte se tuvo que buscar
y recolectar una serie de imagenes, se tuvo algunas complicaciones con algunas
de ellas, debido a que no presentaban los tamafios correctos, pero al final se pudo

concretar, se recolectaron un total de 44 imagenes de distintos temas.
Figura SUM 30. Carpeta recursos.

Content » PercepcionVisual » Resources » Preguntas

T Filters «

44 items

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego se paso a la carpeta Widgets, en esta se crearon 3 interfaces; la pantalla
principal, que es la que se mostro al inicio de la iteracién; una pantalla de juego
terminado, esta aparece al culminar el nivel, cuenta con 2 botones, uno de
reintentar y otro de salir del nivel, y por ultimo una de confirmacion al momento de

querer salir del nivel sin contestar las 20 preguntas.
En la pantalla principal se crearon varias funciones, la funcion de sumar los puntos,

una de respuesta correcta, respuesta incorrecta, siguiente pregunta, juego

terminado y por ultimo agregar datos.
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La primera funcion en crearse fue sumar puntos, esta consistia que al momento

de contestar una pregunta de manera correcta se sumaba 1 punto al puntaje total.

Figura SUM 31. Funcién sumar puntos.

' Sumar Puntos
P n SET

Pregunta Correcta - ® _—~ @®- Puntos O
=) -

Puntos @&- - O 1] Add pin 4

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego se procedié a la creacion de la funciéon respuesta correcta, donde los
botones se vuelven a activar; luego se procede a pasar los 4 botones por la funcién
ForEachLoop() del vector, este compara si el indice del botén seleccionado es
igual al valor de la respuesta correcta, que se definié antes en la estructura de las
preguntas, caso sea verdadero el boton cambia de color a verde; luego de
completarse esta accion, se da un retraso de 2 segundos, después de ello los
botones vuelven nuevamente a su textura que tenian en un principio; después de
€s0 se suma 1 punto por haber respondido de manera correcta la respuesta y se

muestra en la pantalla.
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Figura SUM 32. Funcién respuesta correcta.

D iatotore: o Calorouttons

[ Play Sound ((¥or Eh Loop
. Exee hop Bady ]‘,.—.

J1i Make Array

" Color tuttons f et s Enabled
(%) For Exch Laop

L L

) Sumar Puntos | SetText (Text)

/Tﬂcn}"ﬂegm
Vaue Neturn Value §

v

Fuente. Elaborado por los autores.




Luego se procedio a la creacion de la funcidn respuesta incorrecta, donde los botones se vuelven a activar; posteriormente se

procede a pasar los 4 botones por la funcion ForEachLoop() del vector, este mostrara la opcion correcta de color verde; luego de

completarse esta accion, se da un retraso de 2 segundos, luego se compara el botén presionado y si es incorrecto el color cambia

a rojo después de ello los botones vuelven nuevamente a su textura que tenian en un principio.

Figura SUM 33. Funcién respuesta incorrecta.

< Activarbotones . > Color Buttons
{ Branch

Condition False [

»i= Make Array
[ Array
[ Addpin
12
(4

&> Color Buttons °

[ Delay
» Completed [

O» Duration | 2.0

> Color Buttons

[ Addpin +
[2]
[3]

Fuente. Elaborado por los autores.

f set Is Enabled
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El otro método que se creo fue el de siguiente pregunta, este da inicio cuando se activan los botones, posteriormente el indice
aumenta, de estar en 0 pasa a 1, luego de ello se obtienen las preguntas mezcladas, este vector obtiene la estructura de cada
pregunta; luego el Questiontxt y la variable pregunta son agregados a un SetBrushfromTexture(), esta funcién va servir para
proyectar la siguiente imagen por medio de la variable Questiontxt; luego los 4 botones se agregan a un SetText, el cual permite
mostrar el valor que contiene, a estos también se agregan el vector de respuestas que comprenden del 0 al 3, estos contienen los

valores de las respuestas en cada pregunta.
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Figura SUM 34. Funcién siguiente pregunta.

& Activarhotones f merementar ndice | set prush from Texture

Newt Question index @ o

 SetText (Text)

[
Target
@- In Text

-
| setText (Text)

&- I Text

. -
 setText (Text)

Fuente. Elaborado por los autores.
En el siguiente método se verificd si el juego termind, se compard con el total de preguntas permitidas, luego se aleatorizé
nuevamente las preguntas para una proxima interaccion, paso siguiente se registran los datos directamente a PhpMyAdmin y se

despliega una interfaz donde pregunta si desea realizar otro intento o salir del nivel.
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Figura SUM 35. Funcién juego terminado.

| Juego Terminado ) Preguntas Aleatorias ) Verificar Conexion CHERAE ] J Add to Viewport IJ | Remove from Parent
 Branch 1 Create W Win Widget Y

T pemp »—» p =)

Prequnta Actual [0 Target [ self] Class Return Value

Target Owning Player

Waon Amount |0 |

Pregunta Actual @

Fuente. Elaborado por los autores.
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Cada opcioén se unié al evento botén presionado, que es el que contiene los
métodos pregunta correcta, pregunta incorrecta, siguiente pregunta y juego
terminado, se compard si el boton presionado es 0, 1, 2 o 3 para después
nuevamente comparar con la respuesta correcta segun la estructura de la

pregunta.
Figura SUM 36. Evento Boton Presionado.

<> On Clicked (A_BTN)

Target | self ] Target | '.—':r'flf]

©- Button Pressed [0 | ©- Button Pressed [ 1 |

o

&b

<> On Clicked (C_BTN) <> On Clicked (D_BTN)
B —p B — P
Target [ self] Target [ self]

©- Button Pressed ‘z] ©- Button Pressed ‘I]

Fuente. Elaborado por los autores.

Por altimo se creo el evento de agregar datos, lo primero que se hizo fue validad
el usuario que inicio sesion, para asi verificar que los puntos obtenidos se guarden
en el mismo usuario, después se procedié a obtener los puntos y agregarlos
mediante una sentencia SQL, lo que significa que actualiza el valor enviado en el

campo establecido, en tal caso fue percepcion.
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Figura SUM 37. Evento agregar datos.

& AgregarDatos

»+ Cast To BPGamelnstance =

» >»—» e [ —————————

Object CastFailed > @ Puntos Percepcion L

Target

[ Get Game Instance

Return Value

7 GetText (Text)’
TxtPuntos1 arget

Target Return Value @

Target Id Usuario @ —— —
J Append
A s o Return Value
[INSERTINTO "N JIES(]
Addpin +

e f GetText (Text) B [NULL’]

Target Return Value @ p[]

E
FLJ
G

H (%]

Fuente. Elaborado por los autores.

Métricas

El nivel termina cuando es estudiante ha logrado contestar las 20 preguntas, ya sean incorrectas o correctas.
Las preguntas son aleatorias.

Por cada pregunta contestada de manera correcta, se suma un punto al puntaje total.
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Medidas

Se cred la interfaz principal del nivel

Se crearon las funciones principales del nivel

Lecciones Aprendidas

Para almacenar las preguntas se cre6 un array donde se guardaron muchas de
ellas y asi se pudo llamar de manera aleatoria.

También se agregaron preguntas a una tabla, esta también fue una manera de
llamar los datos para mostrarlos en la interfaz.

Las preguntas y respuestas fueron llamadas tanto del vector de preguntas como

de la tabla mencionada.

3.4 lteracion 4

Objetivo de la iteracién

Disefiar la interfaz del nivel de razonamiento verbal.

Buscar las preguntas (acertijos, sinbnimos, antbnimos y analogias).

Crear las funciones de: preguntas aleatorias, respuesta correcta, respuesta
incorrecta, sumar puntos.

Registrar los datos en PhpMyAdmin.

Caracteristicas a implementar

Disefio gréfico y funcionalidad del nivel de razonamiento verbal.

Tareas de la iteracion

El primer punto consta de un reloj que inicia el tiempo apenas se ingrese al nivel
y dicho tiempo finalizara al momento de responder las 10 preguntas que se han
visualizado; en el segundo punto muestra el nombre del indicador, para dar a
conocer a los jugadores que habilidad cognitiva se les ayuda a mejorar; en el tercer
punto consta con un contador que va subir cuando el jugador de manera correcta
responde la pregunta, cada un vale 1 punto; en el cuarto punto se muestra un
boton de salir, el cual tiene la funcion de abandonar el juego sin registrar ningun
dato, ni guardar ningun avance que se hizo dentro de él; en el quinto punto se
muestra la seccion donde van las preguntas, las cuales se muestran
aleatoriamente para poder hacer el juego mas divertido y dindmico; en el sexto
punto se muestra la seccion de respuestas, contiene cuatro alternativas, las cuales

solo una de ellas es correcta y ayudara a poder darle el punto necesario al jugador
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cuando sea marcada; en el séptimo punto se muestra el disefio de la interfaz con

una imagen de fondo para tema de mejor visualizacion de las preguntas y estética.
Figura SUM 38. Nivel de Razonamiento Verbal.

© RAZONAMIENTO VERBAL QO =

The questions is, what is the question? :

Fuente. Elaborado por los autores.

Lo primero que se hizo fue crear la carpeta con el mismo nombre del nivel, dentro
de estas se encuentran mas carpetas ordenadas segun su contenido, contienen
recursos, que son las imagenes; audio que estan los sonidos para la pregunta
correcta y errénea; la carpeta nivel contiene el mapa del nivel; widgets esta
conformada por todas las interfaces o pantallas y por ultimo la carpeta Blueprint,
esta se detallara posteriormente a mas profundidad.

Figura SUM 39. Carpetas de razonamiento.

Content » RazonamientoVerbal »

ARG ERAM Search RazonamientoVerbal

Audio Blueprints es W icl

Fuente. Elaborado por los autores.
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La carpeta Blueprints fue la que contenia todas las funciones y estructura del
videojuego, contiene el modo de juego de juego, en este se realizaran las
funciones de aleatorizar las preguntas, de terminar el juego, entre otras; el
controlador que sera el que da inicio al nivel; una tabla de datos, esta contiene
preguntas relacionadas al indicador; una estructura, como su mismo nombre lo
indica, contiene la estructura que va conformar al nivel, esta se detallara mas

adelante; las instancias, que sirve para enviar una variable de un lugar a otro.
Figura SUM 40. Carpeta de Blueprints.

Content » RazonamientoVerbal » Blueprints

IR EIIEEA M <carch Blueprints

m Q™

BP_Function BP_Game BP_Game

Library Instance Mode Di=Questions

Fuente. Elaborado por los autores.

Se hizo la creacién de una estructura para el formato de las preguntas, estuvo
compuesta por tres variables, la primera se definié como pregunta su tipo fue Text,
esto con la finalidad de colocar texto en la pregunta, la segunda variable tuvo como
nombre respuesta de tipo Text, la cual contuvo un vector; por ultimo, la variable

correcta de tipo Integer, que su uso fue determinar la respuesta correcta.

Figura SUM 41. Estructura de la variable razonamiento verbal.

f’a MNew Variable
R -

T P
P 2-

Fuente. Elaborado por los autores.

En el modo de juego lo primero que se hizo fue crear las variables de S_Questions
y S_QuestionsMixed, ambas fueron de tipo estructura y contenian un vector; se
cre0 un indexZero, currentQuestion, totalQuestions y puntaje, todas de tipo

Integer.
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Figura SUM 42. Variables de razonamiento verbal.

4\ ariables

l* Components

S_Questions
S_Questions_Mixed
IndexZero
CurrentQuestion
TotalQuestions

Puntaje

Fuente. Elaborado por los autores.

S _Questions es la variable donde se almaceno todas las preguntas que se mostré

en el videojuego, se tuvo 30 preguntas registradas en esta estructura.
Figura SUM 43. Variable S_Questions.

4 Default Value
4 S Quest 30 Array elements =
3 members -
Question iQué es tan fragil que cuando hablas se rompe?

4 pnswers 4 Array elements + ﬁ

-

-

Correct

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego se prosigui6 con las funciones mas importantes.

-
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La primera funcion que se creo fue la de aleatorizar las preguntas, en este proceso se tomo al vector y se le agregé a la funcion
shuffle (aleatorio), después de eso, la variable S_QuestionsMixed se agrego a la funcidn clean(limpiar); después S_Questions se
agrego6 a la funcién del array ForEachLoop(); luego se agregaron los elementos de la variable S_ Questions a la variable S_

QuestionsMixed.

Figura SUM 44. Funcion Preguntas Aleatorias.

& Randomize Questions .

For Each Loop

P i \ P Pl LO{JDBOdY’ \,7
CLEAR i »
;ray  ArrayElemen 1
y ADD
Array Index O

D

S Questions B I IR ) |
S Questions Mixed Completed [) —

S Questions Mixed

Fuente. Elaborado por los autores.

También se creod la funcion juego terminado, esta funcion tiene una condicional, mientras no responda las 20 preguntas, este no

terminara.
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Figura SUM 45. Funcién Juego Terminado.

»irGame Won i _Return Node
-3 ®

Last Question @ e Game Won

Do
Total Questions @

Fuente. Elaborado por los autores.

Después se paso a la carpeta de Widgets, en donde estaban ubicados 3 interfaces
importantes, las cuales fueron, la interfaz principal, de juego terminado y por ultimo

la confirmaciéon al momento de salir del nivel.

En el widget principal se crearon diferentes funciones, la primera fue obtener el
tiempo que transcurrio en el nivel.
La segunda funcién fue sumar los puntos obtenidos tras responder las preguntas

de manera correcta.

Figura SUM 46. Funcién Sumar Puntos.

= Sumar Puntos
p o T . SET

Pregunta Correcta - _ _~ @ Puntos
- ® —

Puntos @ O 1] Add pin =

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego se procedio a la creacion de la funcion respuesta correcta, donde luego los
botones se vuelven a activar; luego se procede a pasar los 4 botones por la funcion
ForEachLoop() del vector, este compara si el indice del botén seleccionado es
igual al valor de la respuesta correcta, que se definio antes en la estructura de las
preguntas, caso sea verdadero el boton cambia de color a verde; luego de
completarse esta accion, se da un retraso de 2 segundos, después de ello los

botones vuelven nuevamente a su textura
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Figura SUM 47. Funcién Respuesta Correcta Razonamiento.

< Enable Disable Buttons & Color Buttons
%) For Each Loop f Branch

L Make Array
10)
1
(2]
(3

& Color Buttons / Set Is Enabled
»

?Mnkc Array

10}

i Add pin 4
12)
13

f SetText (Text)

f ToText (integer)
Value  ReturnValue @

v

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego se procedi6 a la creacion de la funcidén respuesta incorrecta, donde los botones se vuelven a activar; posteriormente se
procede a pasar los 4 botones por la funcion ForEachLoop() del vector, este mostrara la opcion correcta de color verde; luego de
completarse esta accion, se da un retraso de 2 segundos, luego se compara el botén presionado y si es incorrecto el color cambia

a rojo después de ello los botones vuelven nuevamente a su textura que tenian en un principio.
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Figura SUM 48. Funcién Respuesta Incorrecta Razonamiento.

O Enable Disable Buttons & Color Buttons "

) For Each Loop L Branch
» ] ———————

Condition
" Make Array

Array

Add pin +

& Color Buttons
J Delay

[ Calculate Pressed Button get | self| O Duration | 1.0]

s . T Button & Color Buttons g J Setls Enabled
Butto ed  Pressed Butto 5 For Each Loop

P Exec Loop
Array
T Make Array
[0] Array
[0 addpin +
(2
(3l

Fuente. Elaborado por los autores.

El otro método que se cred fue el de siguiente pregunta, este da inicio cuando se activan los botones, posteriormente el indice
aumenta, de estar en 0 pasa a 1, luego de ello se obtienen las preguntas mezcladas, este vector obtiene la estructura de cada
pregunta; luego el Questiontxt y la variable pregunta son agregados a un SetText(), esta funcion va servir para proyectar la siguiente
imagen por medio de la variable Questiontxt; luego los 4 botones se agregan a un SetText(), el cual permite mostrar el valor que
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contiene, a estos también se agregan el vector de respuestas que comprenden del 0 al 3, estos contienen los valores de las

respuestas en cada pregunta.

Figura SUM 49. Funcion Siguiente Pregunta Razonamiento.

f Increase Question Index / SetText (Text)

Next Question Index @ Target ;

— @ InText

Game Mode Cast
—— - ~
S Questions Mixed 7 GFT Question TXT

. Break S_Questions

i [ SetText (Text)
L 4
Answer A

SQuestions  Question @ o = Target
] ® InText

f SetText (Text)

<

Answer B Target

@ InText

~

f SetText (Text)

<

Answer C ~ Target
@ InText

_f SetText (Text)

Answer D

Fuente. Elaborado por los autores.
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En el siguiente método se verificd si el juego termind, se compard con el total de preguntas permitidas, luego se aleatorizé
nuevamente las preguntas para una proxima interaccion, paso siguiente se registran los datos directamente a PhpMyAdmin y se

despliega una interfaz donde pregunta si desea realizar otro intento o salir del nivel.

Figura SUM 50. Funcién Juego Terminado.

{ Game Won ) Randomize Questions ¢ Verificar Conexion
{ Branch . & Create WP Ganaste Widget

P —) True [ s——pp P—) b=
Game Won Condition ~ False ) Current Question T\ Target [self] Return Value

Target

CurrentWon Amount @

Fuente. Elaborado por los autores.
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Por ultimo, se creo el evento de agregar datos, lo primero que se hizo fue validad el usuario que inicié sesion, para asi verificar que

los puntos obtenidos se guarden en el mismo usuario, después se procedi6 a obtener los puntos y agregarlos mediante una sentencia

SQL, lo que significa que actualiza el valor enviado en el campo establecido, en tal caso fue razonamiento.

Figura SUM 51. Evento agregar datos.

& AgregarDatos
»+ Cast To BPGamelnstance
4
Object CastFailed

As BPGame Instance

" f Get Game Instance

Return Value

TxtPuntos1

Target Return Value @

Target

J GetText (Text)

TxtFecha 2

Target  Return Value @

Fuente. Elaborado por los autores.

1d Usuario @~

p

_’

@ Puntos Razonamiento ®

SET

Target

Return Value

Add pin +

—
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Métricas

El nivel termina cuando es estudiante ha logrado contestar las 20 preguntas, ya sean incorrectas o correctas.

Las preguntas son aleatorias.

Por cada pregunta contestada de manera correcta, se suma un punto al puntaje total.

Medidas

El nivel cuenta con 30 preguntas de las cual se tomara solo 20 aleatoriamente para que se muestre y sea respondida gracias a 4
alternativas que contiene.

Lecciones aprendidas

Las preguntas aleatorias ayudaran a que los nifios no memoricen el orden y que no sepan cual pregunta vendra después de ella.
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3.5 lteraciéon 5

Objetivos de la iteracion

Disefiar la interfaz del nivel de memoria

Buscar los sonidos

Crear las funciones de aleatorizar los circulos y subir de nivel

Registrar los datos en phpMyAdmin

Caracteristicas a implementar

Disefio grafico del nivel memoria visual.

Tareas de la iteracion

En este apartado se visualizan 6 circulos blancos que son los que se van
aleatorizar, los cuales estan rodeando otro circulo con un icono de pausa, el cual
obviamente sirvié para detener el tiempo, también se aprecia un circulo de color
rosado en el cual va considerar los aciertos al memorizar el recorrido de los
circulos y en la parte superior izquierda se ubica el reloj, el cual va contar con un

tiempo determinado para memorizar el transcurso de los circulos.

Figura SUM 52. Interfaz de memoria visual.

Memoria

Fuente. Elaborado por los autores.

A continuacién, se detallaron los pasos gue hicieron posible la realizacion del nivel
de memoria visual.
Se cre0 la carpeta con todos los recursos necesarios para el desarrollo del nivel,

en el gamemode se encuentran las funciones para el tipo de juego; en el gameplay
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se tiene los widgets o interfaces para este nivel y en library se tiene las funciones
que sirven como puente para establecer la conexion entre el gamemode Yy los
widgets.

Figura SUM 53. Carpetas de memoria visual.

4 MemonaVisual
GameMode

Fuente. Elaborado por los autores.
En la carpeta de Sounds se afiadieron los 2 sonidos que se usaron al seleccionar
de manera correcta o incorrecta cada uno de los circulos a memorizar.

Figura SUM 54. Carpeta de Imégenes.

Content » >

T Filters - Search Sounds

Error_Sounds =l —— MMoteSound Cus

Fuente. Elaborado por los autores.

Como primer paso se cred evento que sirvié para aleatorizar el color de los

circulos, cada circulo al momento de ser seleccionado su color cambio.
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Figura SUM 55. Funcién de aleatorizar colores.

== =1 © Set Shape Color
) For Each Loop Target is W

P Exec Lo0p Body [ e b

—— : Array Array Element Target
Shapes Array Shapes Indices Local 3
Array Index O» New Color

Completed [
o —
Shapes Indices Local &=

| Get Shape Colors

Return Value

-—

Shapes Indices Local fi w ®

5 WOEN o

Fuente. Elaborado por los autores.
Como segundo paso se cre6 el evento Update Timer Bar, el cual sirvid para actualizar el tiempo cada vez que un circulo fue

seleccionado, haciendo que se reinicie nuevamente dicho tiempo.
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Figura SUM 56. Evento actualizar tiempo.

O Update Timer Bar J Set Percent

In Percent @ Target
\.j @ InPercent

—
Timer Progress Bar

Fuente. Elaborado por los autores.

Como siguiente paso se creo la funcion que definid la cantidad de circulos que se
debe memorizar, la variable actioncount se le dio un valor inicial de 1, cada vez
gue completa una secuencia, el numero de actioncount va aumentando, lo que
quiere decir que en la primera secuencia solo recorrera un circulo, en la segunda
2 y asi sucesivamente, para pasar a la siguiente iteracion se debe esperar 2
segundos, después nuevamente se vuelve a memaorizar los circulos, pero como la
funciébn mencionada antes, estos se aleatorizan; y se reinicia el tiempo al dar clic

a cada circulo, cuando el actioncount llega a 9, se termina el videojuego.
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Figura SUM 57. Funcién definir cantidad de circulos a memorizar.

77 Compare L T e
130 Int & Play Next S
P Exec . gétis

® Input Completed [ w—

/ VY am v O O'Target‘;é\f|

CurrentAction Index @~~~ @ CompareWith < ActionsCount &

A

“§) Reset Timer & Set Inputs Enabled =]

Actions Count @

b b
Target [ self] Target
Enabled? [
" f Get Player Controller

O Playerindex [0] ~ ReturnValue

——ro—

Actions Count @

-

Actions Count @

Fuente. Elaborado por los autores.
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En el siguiente apartado se verifica que las opciones seleccionadas sean las correctas, cuando se seleccionan las opciones

correctas, se le asigno un sonido de check, en caso dichas opciones sean incorrectas el sonido asignado fue de error y se le dio un

lapso de 1 segundo para pasar a la siguiente secuencia.

Figura SUM 58. Validar opcion correcta.

: Eranch
» True B
Condition False [

[ Play Sound 2D
»

Sound

Fuente. Elaborado por los autores.

 Spawn Sound 2D

Persist Across Level Transition

Auto Destroy E

. "> Play Mext Sequence

f Delay
» Completed [ ——

C» Duration [ 1.0] O Target [ self]
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Por ultimo, se creo el evento de agregar datos, lo primero que se hizo fue validad el usuario que inicié sesion, para asi verificar que
los puntos obtenidos se guarden en el mismo usuario, después se procedio a obtener los puntos y agregarlos mediante una sentencia

SQL, lo que significa que actualiza el valor enviado en el campo establecido, en tal caso fue razonamiento.
Figura SUM 59. Evento agregar datos.

© AgregarDatos L
»+ Cast To BPGamelnstance

b »—» =

Cast Failed [ @ Puntos Memoria @

SET

As BPGame Instance / Target

[ Get Game Instance J L e DI L

Return Value
Return Value

Add pin 4

e —_— =
Txt Aciertos J GetText (Text) A - 1
GRIRES 15 " €X Target 1d Usuario @

Target Return Value @

¥ GetText (Text)

B —
Target Return Value @
Txt Fecha L e

Fuente. Elaborado por los autores.
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Métricas

Conforme se aumenta de nivel, el transcurso de los circulos va en aumento, de 1
pasa a 2 y asi sucesivamente, el juego termina cuando llegas a las 8 iteraciones
del circulo.

Medidas

Se tuvo la interfaz del nivel, los 6 circulos, el tiempo de interaccion de uno a otro,
el puntaje.

Lecciones aprendidas

Los transcursos que siguen los circulos, acompafiados de los sonidos son una
manera de entrenar tu vista.

3.6 Iteracion 6

Objetivos de laiteracion

Crear el ejecutable del videojuego.

Caracteristicas a implementar

Se genero el ejecutable del videojuego.

Tareas de la iteracion

Cuando se creo el ejecutable, lo primero que se hizo fue ir a configuracion del
proyecto en el apartado de empaquetado, se seleccionaron los mapas que

contendria el videojuego.
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Project

Fuente. Elaborado por los autores.

Figura SUM 60. Seleccién de mapas.

r Effor

En r Effort Leve

Encoder Effort Leve

4 Array

/Game/!
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Luego, pantalla principal del editor se busco la opcidn package control, la cual despleg6 a los formatos que puede ser empaquetado
el proyecto, en este caso se seleccion6 Windows (64-bit), lo cual abrié una ventana emergente para seleccionar la carpeta donde

se generara el ejecutable.
Figura SUM 61. Seleccionar plataforma.

Edit Window Help
o A -

Save Current Source Control Modes Content Marketplace Settings Blueprints Cinematics

- - -

Show

'u New Project...
W Open Proj
!, Mew C++ Cla

Android
HoloLens
Ope sual Studio g i0S
Cook Content for Windows Linux
Lumin
tv0S

Windows (64-bit)

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego se mostro una ventana de comandos, donde se aprecia todo el proceso que realizo para generar el ejecutable.
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Figura SUM 62. Empaquetado del videojuego.

Pac
Pac
Packa
Packa
Packa ( :
Packa indows (64-bit)): kFile: Displa 0 ary: f origi size. (o d Size 431 , Original
Packa
Packa
Packa ( <
Packaging (Win (64-bit)): iles to ging d
( 3 & WPLETED **
g EETTETTIT T F\ACHAGE (_ c ARTED EETTETTIT T
g *kkkkkkkkk PACKAGE (: I LETED kkkkkkkkRk
g *kkkkkkkkk AR(‘HIVE (‘ ARTED *kkkkkkkkk
. Archiving t er jecutable
g *kkkkkkkkk HR(_HIVE C I 0 *kkkhkkdk
: BUILD I .
: Autona : - » Packaging complete!

Show Outpu

. 17:44
= 2 4 @

Fuente. Elaborado por los autores.

Después de ello en la carpeta especificada se encontré el archivo .exe que fue el ejecutable.
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Figura SUM 63. Contenido del ejecutable.

» Este equipo * Descargas » Ejecutable > WindowsNokEditor »

@ Nombre Fecha de modificacion | Tipo Tamafio

8 Engine 18/11/2022 17:44 Carpeta de archivos
L MyProject 18/11/2022 17:44 Carpeta de archivos
(%) Cognity 18/11/2022 17:44 Aplicacién 142 KB

I Manifest NonUFSFiles_ Winb< 18/11/2022 1744 Documento de tex.. 3 KB

Fuente. Elaborado por los autores.

De esta manera se cre0 el ejecutable del videojuego, solo faltaba la implementacion de este mismo

Métricas

El ejecutable se generd con la ayuda del IDE visual Studio 2019.

Medidas

Unreal Engine se encargd de generar tal proceso.

Lecciones Aprendidas

Se tuvo complicaciones al momento de generar el primer ejecutable, pero con la ayuda de Visual Studio 2019 fue posible generarlo.
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3.7 Iteracion 7

Objetivo de la iteracion

Mostrar el Core del videojuego

Tareas de la iteracion:

Proceso Core del nivel de memoria visual.

Como primer paso se cred evento que sirvio para aleatorizar el color de los circulos, cada circulo al momento de ser seleccionado

su color cambio.

Figura SUM 64. Core: aleatorizar colores.

: © Set Shape Color
@ For Each Loop Target is W

P Exec Loop Body [ s— ——r ]
—— : Array Array Element T CcH Target
Shapes Array i Shapes Indices Local &3 -
Array Index O» New Color
Completed >

P — 2

Shapes Indices Local &=
" J Get Shape Colors
Return Value

-

Shapes Indices Local S5 ma

) IGEl o

Fuente. Elaborado por los autores.
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Como siguiente paso se cre0 la funcidn que definié la cantidad de circulos que se debe memorizar, la variable actionscount se le dio
un valor inicial de 1, cada vez que completa una secuencia, el numero de actionscount va aumentando, lo que quiere decir que en
la primera secuencia solo recorrerd un circulo, en la segunda 2 y asi sucesivamente, para pasar a la siguiente iteracion se debe
esperar 2 segundos, después nuevamente se vuelve a memorizar los circulos, pero como la funcién mencionada antes, estos se

aleatorizan; y se reinicia el tiempo al dar clic a cada circulo, cuando el actioncount llega a 9, se termina el videojuego.

Figura SUM 65. Core: definir cantidad de circulos.

75 Compare Int . “& Play Next Sequence
= y [ Delay ; \7
P Exec D ~ g
S Completed —_—
. @& Input e . /—. '»:»__l:a » » D » .

G . / = 'S — Y O Duration | 2,0 O Target | self
Current Action Index @ @ CompareWith < ctions Count @ 20 get [self

Actions Count @

“© Reset Timer & Set Inputs Enabled bt

» =" D
Target [ self] Target
Enabled? [#
“f Get Player Controfler

» Player Index [0]  ReturnValue

JP—

Actions Count @

s

Actions Count @

Fuente. Elaborado por los autores.
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Por ultimo, se creo el evento de agregar datos, lo primero que se hizo fue validad el usuario que inicié sesion, para asi verificar que
los puntos obtenidos se guarden en el mismo usuario, después se procedio a obtener los puntos y agregarlos mediante una sentencia

SQL, lo que significa que se agrega un nuevo registro del dato enviado.

Figura SUM 66. Core: agregar datos de memoria.

© AgregarDatos
*+ Cast To BPGamelnstance

b »—» >

Object Cast Failed ) —.—@ Puntos Memoria ®

SET

As BPGame Instance y4 Target

f Get Game Instance
J Append
A Return Value
‘ INSERT INTO 'Ni oria’ VALUES l‘r

Return Value

2 Add pin
B[NULL']

—_— S S — —
Txt Aciertos f GetText (Text) (] y— —_— — C
Larget is Tex Target 1d Usuario @

Target Return Value @ -

P
J GetText (Text)

T ! = ;
Txt Fecha Target  Return Value @

Fuente. Elaborado por los autores.
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Proceso Core del nivel de razonamiento verbal.

La primera funcion que se creo fue la de aleatorizar las preguntas, en este proceso se tomo al vector y se le agregé a la funcion

shuffle (aleatorio), después de eso, la variable S_QuestionsMixed se agregd a la funcion clean(limpiar); después S_Questions se

agrego6 a la funcién del array ForEachLoop(); luego se agregaron los elementos de la variable S_ Questions a la variable S_

QuestionsMixed.

Figura SUM 67. Core: mezclar preguntas razonamiento.

& Randomize Questions , ., For Each Loop

[ o0

P = i P irin P— i Loop Body ]
SHUFFLE CLEAR o s 2
rmay  ArrayElemen ﬁ'D‘J

D

— Array Index ¢

§ Questions v - Completed [)

S Questions Mixed — L .

S Questions Mixed

Fuente. Elaborado por los autores.

La segunda funcién fue sumar los puntos obtenidos tras responder las preguntas de manera correcta.
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Figura SUM 68. Core: sumar puntos razonamiento.

¥ Sumar Puntos
e s s s s s s s s s s s s s A SET

Pregunta Correcta O _~ @®- Puntos

®-

Puntos @®- -~ O 1] add pin ==

Fuente. Elaborado por los autores.

Por ultimo, se cre6 el evento de agregar datos, lo primero que se hizo fue validad
el usuario que inici6 sesion, para asi verificar que los puntos obtenidos se guarden
en el mismo usuario, después se procedié a obtener los puntos y agregarlos
mediante una sentencia SQL, lo que significa que actualiza el valor enviado en el
campo establecido, en tal caso fue razonamiento.
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Figura SUM 69. Core: agregar datos razonamiento.

& AgregarDatos
»+ Cast To BPGamelnstance

=

» L = >

Object CastFailed > _—~@ Puntos Razonamiento —— Oy — Results
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Fuente. Elaborado por los autores.
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Proceso Core del nivel de percepcidn visual.

La primera funcién que se cred fue la de aleatorizar las preguntas, en este proceso
se tomo al vector y se le agrego a la funcion shuffle (aleatorio), después de eso,
la variable S_PreguntasMezcladas se agrego a la funcion clean(limpiar); después
S_Preguntas se agrego6 a la funcion del array ForEachLoop(); luego se agregaron
los elementos de la variable S_Preguntas a la variable S_PreguntasMezcladas.

Figura SUM 70. Core: mezclar preguntas percepcion.

' Preguntas Aleatorias ) For Each Loop

P—P B — B —— B Exec Loop Body B
AUFFL

Array Array Element
Array Index Q-
5 Preguntas Completed D»

S Preguntas Mezcladas
S Preguntas Mezcladas

Fuente. Elaborado por los autores.

La segunda funcion en crearse fue sumar puntos, esta consistia que al momento

de contestar una pregunta de manera correcta se sumaba 1 punto al puntaje total.

Figura SUM 71. Core: sumar puntos percepcion.

¥ Sumar Puntos
S s s e s s s s s s s s A SET

Pregunta Correcta O __~ @- Puntos

. @ @

Puntos & - o |1_] Add pin ==

Fuente. Elaborado por los autores.

Por ultimo, se cre6 el evento de agregar datos, lo primero que se hizo fue validad
el usuario que inicio sesion, para asi verificar que los puntos obtenidos se guarden
en el mismo usuario, después se procedié a obtener los puntos y agregarlos
mediante una sentencia SQL, lo que significa que actualiza el valor enviado en el

campo establecido, en tal caso fue percepcion.
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© AgregarDatos

[ Get Game Instance

Return Value

————
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Target  ReturnValue @

Figura SUM 72. Core: agregar datos percepcion.

J Query
»+ Cast To BPGamelnstance Targe

SET
» »—> »

Object CastFailed D @ Puntos Percepcion — —_— Target

As BPGame Instance f Target 1 sql

—————

Target 1d Usuario @

Return Value

Addpin +

— —_—
TxtFecha J GetText (Text)

Target

Fuente. Elaborado por los autores.
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4. Beta

La primera version del videojuego que se obtuvo, fue instalada y aplicada en el
colegio Orion Ben Carson, se tuvieron como resultados algunas fallas y errores en
el mismo, con ayuda de los mismos alumnos y sus opiniones se logré mejorar el
software.

Aspectos a verificar

1. Errores
2. Dificultad
3. Incompatibilidad

Tabla SUM 10. Evaluacidn y errores encontrados.

Errores

Tipo Descripcion

Programacion El puntero del mouse no se mostraba
de manera permanente en la interfaz
de pantalla de inicio.

Una pregunta arrojaba una respuesta
incorrecta.

Se tenia que ingresar el nombre y
apellido de manera manual.

Dificultad

Tipo Descripcién

Disefio Las preguntas fueron muy
complicadas para los estudiantes.

Incompatibilidad

Equipos - En 3 equipos no se pudo instalar el
videojuego, debido que eran de 32 bits

Fuente. Elaborado por los autores.

Tabla SUM 11. Lista de cambios.

items Descripcion
1 Se agreg6 una funcion que permitiera que el mouse se visualice
en todo momento hasta completar su accion.
2 Se buscaron nuevas preguntas, que no sean tan complejas.
3 Se incorporo el inicio de sesion.
4 Con permiso del director, se instalé una maquina virtual en los 3
equipos.

Fuente. Elaborado por los autores.
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5. Cierre

El colegio Oriébn Ben Carson de Trujillo, acepto el videojuego y brind6 la facilidad
para hacer la aplicacion y evaluaciones a sus estudiantes.

Se aplicéd la prueba del videojuego con la finalidad de mejorar las habilidades
cognitivas, el 07 de noviembre se tuvo el agrado de instalar el videojuego en todas
las maquinas, luego se tuvo tres sesiones con los alumnos para que ellos puedan
usar el videojuego, tales sesiones fueron el 09, 16 y 23 del mismo mes, también
se tuvo en cuenta el problema que se describe en la beta, los alumnos tenian
algunas preguntas a las cuales tuvimos que ayudar para que el videojuego sea
entendido a la perfeccion.

5.1Lecciones aprendidas

Tabla SUM 12. Lecciones aprendidas.

Lista de lecciones aprendidas
1. Elmotor Unreal Engine fue en su totalidad nuevo para ambos, lo que
implicé una exhaustiva busqueda de informacion para comprender
algunos aspectos.

2. La conexién con algun gestor de base de datos suele ser algo
complicada, en el caso de usar Blueprints.

3. Eluso de Blueprints facilita de gran manera algunas tareas, ademas
gue se suelen usar muchos complementos para estos.

Fuente. Elaborado por los autores.
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Anexo 12: Manual del videojuego

9

UCv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE
SISTEMAS

“Cognity”
“Manual de Usuario”

Videojuego para Mejorar las Habilidades Cognitivas en los

Estudiantes del centro educativo Oridén Ben Carson en Trujillo, 2022

Autores:
Gervacio Garcia Santos Hipolito
Vasquez Sanchez Jak Ken
Docente:

Dr. Cieza Mostacero, Segundo Edwin.

CIUDAD DE TRUJILLO - PERU

2022
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1. Responsables de la Aplicacion

Tabla 27. Responsables del videojuego.

Responsables de

la Aplicaciéon
Gervacio Garcia Santos Hipolito
Autores Vasquez Sanchez Jak Ken

Fecha de 08/12/22
creacion del
documento:

Nombre del Cognity

Juego

Fuente. Elaborado por los autores.
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2. Acerca del Manual
Propésito

El presente manual tiene como finalidad ser una guia basica de operacion del
juego; permitiendo al lector del mismo adquirir las destrezas y conocimientos
indispensables para disfrutar del juego, y ser una herramienta de consulta de

primera mano a la cual puede recurrir el usuario en cualquier momento.

Se pretende dar una idea mas detallada de los alcances y ventajas del juego, que
permite un aprendizaje de una manera no convencional, el cual atrae el interés
del estudio, dado que obtuvo asi un mejor aprendizaje.

Cualquier comentario o0 sugerencia los desarrolladores del juego estan
dispuestos a recibirla con todo agrado y solventar en el menor tiempo posible;
mediante correo electronico de uno de los desarrolladores de este juego

santosgervaciogarcia@gamil.com; gracias por su confianza
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3. Introduccién

El juego Cognity fue creado con el objetivo de ser una herramienta con fines

educativos, para los estudiantes de cualquier grado.

Una de las formas simples de que los estudiantes mejoren sus habilidades

cognitivas; lo cual se consigue con alguna dinamica o juego.

La utilizacién de las computadoras y software de forma adecuada brindan la
posibilidad de realizar juegos mas interactivos y mejorar las habilidades

cognitivas; con satisfaccion para el estudiante y para los profesores.
Los estudiantes se lo agradeceran si usted, como usuario de este producto lo

aprovecha y obtiene una ventaja en su aula de clase; solo esta el deseo y en sus

manos el poder en funcionamiento esta hovedosa herramienta de aprendizaje.
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4. Vision global.

Especificaciones.

Los requisitos basicos para que el juego ejecute son:

»  Tener instalado los pre requisitos de Unreal Engine.
»  Tener instalado el NET Framework 3.5.

>  Mouse y teclado.
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5. ¢Como Jugarlo?

Para poder jugar este juego, de manera sencillo y sin complicaciones , debe leer
las siguientes indicaciones:

Menu Inicio de Sesioén

Figura 1. Menu de inicio de sesion.

Ingresar

Fuente. Elaborado por los autores.

Es el entorno en la cual podemos ingresar con nuestras credenciales brindadas
por el docente, lo primero que se debe hacer es escribir el nombre de usuario,

después la contrasefia y pulsar sobre el boton de ingresar.
A patrtir de ello se pueden presentar 2 casos.

Datos incorrectos: Si al momento de ingresar el nombre del usuario y la
contrasefa, les aparece el mensaje de datos incorrectos, esto quiere decir que
el nombre del usuario o la contrasefa es incorrecta; para evitar esto se debe

verificar bien las credenciales y escribirlas tal y como estan.

Figura 2. Datos incorrectos.
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Ingresar

Datos incorrectos

Fuente. Elaborado por los autores.

Datos correctos: Si al momento de ingresar el nombre del usuario y la contrasefia,
les aparece el mensaje de inicio de sesion exitoso, esto quiere decir que el
usuario ha ingresado sus datos correctos; lo que le permitira acceder a la

siguiente pantalla.

Figura 3. Inicio de sesién exitoso.

Ingresar

Inicio de sesion exitoso

La siguiente pantalla, lleva por nombre menu principal, en este apartado se

encuentran 2 botones, uno de jugar y otro de salir; al pulsar el salir el juego
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termina, mientras que al pulsar en jugar, te dirige al menu de inicio.

Figura 4. Mena principal.

Fuente. Elaborado por los autores.

Luego le aparecera un menu de inicio, donde podrés elegir entre 3 niveles a
elegir.

Figura 5. Menu de inicio.

HABILIDADES
COGNITIVAS

" RAZONAMIENTO

Fuente. Elaborado por los autores.
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Este apartado contara con 3 botones, cada uno de ellos te dirigira a un nivel
distinto, también se puede apreciar un botén en la parte inferior derecha, este te
llevara al menu principal.

Al ingresar en el nivel de razonamiento verbal, nos aparecera la siguiente

pantalla.

Figura 6. Pantalla principal de razonamiento verbal.

RAZONAMIENTO VERBAL

Cepillo es a peinar como juguetes son a

Fuente. Elaborado por los autores.

En este apartado se aprecia lo siguiente: un reloj, que va contener el tiempo, desde

qgue se inicia el nivel; un libro, que van a ser los puntos que el estudiante va ir
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adquiriendo a lo largo del juego; un texto central; que va contener la pregunta
brindada de manera aleatoria; cuatro botones distribuidos del mismo tamafio,
estos contendran las respuestas con respecto a cada pregunta; un texto que dice
razonamiento verbal, el cual indica la habilidad cognitiva que se esta reforzando y

por ultimo un boton de salir, el cual te va llevar a otro apartado.

El juego finaliza cuando respondes un total de 20 preguntas, ya sea que estén
contestadas bien o mal, el puntaje que se tiene acumulado, sera el nuevo registro

del usuario con respecto a mencionado nivel.

El siguiente apartado muestra la ventana que se ejecuta al presionar en el boton

de salir.

Figura 7. Pantalla de confirmacién de salida del nivel de razonamiento verbal.

¢Estas seguro que quieres salir?

Fuente. Elaborado por los autores.

Esta pantalla es la de confirmacion, al momento de pulsar en “Yes”, el nivel se
cierra, pero los datos que se tiene hasta el momento, como los puntos no se
guardaran, después de ello regresara a la pantalla de inicio, donde puedes elegir

cualquiera de los otros niveles mencionados; en caso pulses en el boton “No”, el
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juego automaticamente regresa a la pantalla del nivel de razonamiento verbal,
manteniendo los puntos adquiridos hasta ese momento y conservando el tiempo
gue ha transcurrido.

Al ingresar en el nivel de razonamiento verbal, nos aparecera la siguiente

pantalla.

Figura 8. Pantalla principal de percepcién visual.

¢Cuantos gatitos dormidos hay?

PERCEPCION VISUAL

Fuente. Elaborado por los autores.

En este apartado se aprecia lo siguiente: un reloj, que va contener el tiempo, desde
gue se inicia el nivel; un libro, que van a ser los puntos que el estudiante va ir
adquiriendo a lo largo del juego; una imagen; que va contener la pregunta brindada
de manera aleatoria, que en este caso van a ser imagenes; cuatro botones

distribuidos del mismo tamario, estos contendran las respuestas con respecto a
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cada pregunta; un texto que dice razonamiento verbal, el cual indica la habilidad
cognitiva que se esté reforzando y por ultimo un botdn de salir, el cual te va llevar

a otro apartado.

El juego finaliza cuando respondes un total de 20 preguntas, ya sea que estén
contestadas bien o mal, el puntaje que se tiene acumulado, sera el nuevo registro

del usuario con respecto a mencionado nivel.

Figura 9. Pantalla de confirmacién de salida del nivel de percepcién visual.

¢Estas seguro que quieres salir?

Fuente. Elaborado por los autores.

Esta pantalla es la de confirmacion, al momento de pulsar en “Yes”, el nivel se
cierra, pero los datos que se tiene hasta el momento, como los puntos no se
guardaran, después de ello regresara a la pantalla de inicio, donde puedes elegir
cualquiera de los otros niveles mencionados; en caso pulses en el botdn “No”, el
juego automaticamente regresa a la pantalla del nivel de razonamiento verbal,
manteniendo los puntos adquiridos hasta ese momento y conservando el tiempo

gue ha transcurrido.
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Como ultimo apartado se tiene el de memoria visual, el cual consiste en lo

siguiente.

Figura 10. Pantalla del nivel de memoria visual.

Memoria
Visual

Fuente. Elaborado por los autores.

Esta pantalla muestra lo siguiente: un reloj, que cumplir la funcién de temporizador,
este va contener un tiempo determinado; un contador de aciertos, que van a ser
los circulos pulsados de manera correcta; un total de 6 circulos de distintos
colores, los cuales van a cumplir el rol de captadores de los sonidos y los que van
a dar sentido al juego; un texto central, que indica el nivel que se va reforzar y por

altimo un boton de pausa, que va permitir pausar el juego y sin perder el nivel.

El juego consiste en memorizar el transcurso que siguen los circulos, el primer

camino inicia cuando se memoriza una sola aparicion, luego aumenta de 1 en 1.
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El juego culmina cuando se termina el tiempo, la otra manera que puede terminar

es cuando se cumplan las 8 iteraciones que se han definido con anterioridad.

Una vez que el juego termine por cualquiera de los motivos mencionados, se

despliega un nuevo mend.

Figura 11. Pantalla de juego terminado.

Aciertos: 00

Fuente. Elaborado por los autores.

Este apartado muestra la cantidad de aciertos que se tuvieron en el
transcurso del nivel, asi como también se aprecian dos botones, uno de
reintentar, que su mismo nombre lo dice va iniciar nuevamente el nivel, y

el otro de salir, que va dar por culminado dicho mapa.
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Anexo 13. Manual de instalacion.

Requisitos minimos del videojuego.

Para el correcto funcionamiento del videojuego es necesario cubrir con ciertos

requisitos, tanto en hardware como software.

Requisitos de software:

> Windows 7 minimo.
» NET Framework 3.5.
> Requisitos minimos de Unreal Engine.

> Windows de 64 bits

Requisitos de Hardware:

> Procesador, minimo Intel Core i3 de 3th generacion.
> GB de memoria RAM.

> Altavoces

Aparte de todo lo mencionado, también se hace un énfasis que el videojuego fue
subido a Game Jolt, una plataforma de videojuegos, tanto para dispositivos

moviles como para equipos de escritorio.
A continuacion se proporciona el link del videojuego:

https://gamejolt.com/games/cognity-ue4/770612
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Anexo 14. Carta de aceptacion.

ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL

Trujillo, 10 de mayo de 2022
A N2 001 - IN:! CION PRI A ORION BE RSON
Sres. UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ATENCION:
DR. JUAN FRANCISCO PACHECO TORRES

COORDINADOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA D*MAS *

MTRO. SEGUNDO EDWIN CIEZA MOSTACERO

ASESOR DE PROYECTO DE INVESTIGACION

Ante todo, rec sal dio de la presente hacer conocimiento que los

Atentamente:

“—Felipe Gbnzalo Nurefia Guarniz
; DIRECTOR
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Anexo 15. Carta de implementacion.

ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL
Trujillo, 01 de 12 de 2022

CARTA N°-002- INSTITUCION ORION BEN CARSON
Sres. UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ATENCION :
DR. JUAN FRANCISCO PACHECO TORRES.
COORDINADOR DE LA ESCUELA DE IGENIERIA DE SISTEMAS

DR. SEGUNDO EDWING CIEZA MOSTACERO
ASESOR DE PROYECTO DE INVESTIGACION

PRESENTE :
Asunto : Autorizacién de la implementacion del videojuego COGNITY

Ante todo, reciba un cordial saludo y por medio de la presente hacer conocimiento que los alumnos Gevacio
Garcia Santos Hipolito identificade con DNI:60719251 y Vasquez Sanchez Jak Ken identificado con
DNI:73389821, estudiantes de la escuela de Ingenieria de Sistemas, han sido aceptados satisfactoriamente
para implementar el videsjuege COGNITY a nuestras instalaciones de aprendizaje, videojuego que ayudara
a mejorar las habilidades cognitivas como, nivel de memoria visual, razonamiento verbal y percepcion visual
de nuestros estudiantes.

Sin otro particular, quedo de Ud.

Atentamente,

i -
’ s
ol L'—uz-:i./ (P

- —

Felipe Gonzalo Nurefia Guarniz
/  DIRECTOR
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, SEGUNDO EDWIN CIEZA MOSTACERO, docente de la FACULTAD DE
INGENIERIA Y ARQUITECTURA de la escuela profesional de INGENIERIA DE
SISTEMAS de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - TRUJILLO, asesor de Tesis
titulada: "Videojuego para Mejorar las Habilidades Cognitivas en los Estudiantes del
Centro Educativo Orion Ben Carson en Trujillo, 2022", cuyos autores son VASQUEZ
SANCHEZ JAK KEN, GERVACIO GARCIA SANTOS HIPOLITO, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 18%, verificable en el reporte de originalidad
del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omisién tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

TRUJILLO, 14 de Diciembre del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
SEGUNDO EDWIN CIEZA MOSTACERO Firmado electronicamente
ORCID: 0000-0002-3520-4383 2022 14:26:43

Cdbdigo documento Trilce: TRI - 0488023

oo INVESTIGA
.m.' ucv






