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Resumen
En la presente investigacion se realizo un analisis y desarrollo de un videojuego en
Realidad Aumentada enfocado al aprendizaje financiero en los jévenes. El objetivo
principal del estudio fue determinar el efecto de un videojuego en realidad
aumentada de aprendizaje financiero para estudiantes de nivel secundario de la
Institucion Educativa Privada Saco Oliveros, debido a los ultimos resultados de la
prueba PISA donde podemos notar que el pais requiere lograr una mayor inclusion
financiera en su poblacion. La investigacion es de tipo aplicado, cuenta con un
disefio pre experimental pues se realizd un pre-test antes de la introduccién del
videojuego y un post-test luego de su uso. Para el desarrollo del videojuego se
utilizé la metodologia DIJS y se ha tomado como muestra a los estudiantes de
tercero y cuarto afilo de secundaria de la Institucion Educativa Privada Saco
Oliveros para el empleo de los cuestionarios como instrumentos de evaluacion, a

fin de poder medir el nivel de conocimiento y capacidad financiera.

Palabras clave: Realidad Aumentada, videojuego, aprendizaje financiero, juego

serio, educacion financiera.

Vi



Abstract
In the present study, an analysis and development of an Augmented Reality video
game was carried out, focusing on financial learning in young people. The main
objective of the study was to determine the effect of an augmented reality video
game on financial learning for high school students at the Saco Oliveros Private
Educational Institution, since in the latest results of the PISA test it can be seen that
Peru needs to achieve greater financial inclusion in the population. The research is
of an applied type, with a pre-experimental design, since a pre-test was conducted
before the introduction of the video game and a post-test after its use. For the
development of the video game, the DISG methodology (Design and
Implementation of a Serious Game) was used and the third and fourth year high
school students of the Saco Oliveros Private Educational Institution were taken as
a sample for the use of questionnaires as evaluation instruments, in order to

measure the level of financial knowledge and ability.

Keywords: Augmented Reality, video game, financial learning, serious game,

financial education.
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l. INTRODUCCION



Segun el Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica conocido por
sus siglas INEGI, en el afo 2018, realizd la Encuesta Nacional de Inclusion
Financiera (ENIF) donde muestra el panorama de la situacion de educacion
financiera en México. Se identific6 que en México una de las barreras detectadas
en la Educacion financiera de nifios y jovenes es la carencia de herramientas con
representatividad nacional que mida las capacidades financieras de la poblacion
mas joven. Por otro lado, respecto a la Educacion Financiera de adultos, se
detectaron varias deficiencias como el 54% de los adultos no realizan un
presupuesto de gastos e ingresos; 55% de sus gastos superan sus ingresos y el

28% se endeudo para solventar la situacion. (INEGI, 2018)

La educacion financiera es un tema de suma importancia para las instituciones
educativas, pero lastimosamente la mayoria de los recursos educativos suelen
presentar fallas al querer brindar a los estudiantes una experiencia significativa,
ademas, el tener docentes que no cuentan con los conocimientos para crear
recursos ocasiona que solamente se digitalice el contenido de clase y no se
agregue componentes motivadores (Bermon y Herrera, 2018). Es aqui donde se
origina la importancia de crear y utilizar herramientas de caracter didactico, como

los videojuegos, que ayuden al proceso del aprendizaje (Bermon y Herrera, 2018).

Al hablar de educacion financiera en estudiantes peruanos de nivel secundario, nos
damos cuenta que el pais requiere lograr una mayor inclusion financiera en su
poblacion. Segun los resultados que se obtuvieron en la evaluacion de la Educacion
Financiera de la prueba PISA entre el 14 de agosto y el 30 de setiembre del 2018
a jovenes de 15 afios que cursan algun grado de secundaria o modalidades
equivalentes, notamos que el 54% de estudiantes de nuestro pais se ubican en el
nivel 2 de desempeifio, considerado por PISA como base para conocer a fondo la
competencia financiera. Los resultados que se obtuvieron, al ser similares a los del
2015, revelan que debido a los altos estandares de calidad de esta prueba aln se
tiene el reto de seguir desarrollando esta competencia en las escuelas del Peru
(Ministerio de Educacion, 2020).

Por otro lado, también se identifico que en la I.E.P Saco Oliveros los alumnos que

cruzan los grados de secundaria no cuentan con la habilidad de aplicar soluciones



financieras en su dia a dia, esto es debido a que ellos informan de que la
administracion financiera no es algo de lo que ellos deban hacerse cargo dado que
cuentan con el apoyo de sus padres quienes se encargan de realizar los pagos
mensuales o anuales de sus gastos tantos en el hogar, personales y estudiantiles.
Por lo que se lleg6 a identificar el problema de que los alumnos de nivel secundario
tanto en la I.E.P Saco Oliveros y en otras instituciones en el transcurso de cruzar
por sus estudios e incluso al llegar a la universidad ellos no realizar el desarrollo de
su habilidad financiera, por lo cual al cumplir la mayoria de edad y encontrar un
trabajo para sustentar sus gastos necesarios independientemente, ellos no cuentan
con la capacidad para poder administrar bien su dinero para poder alcanzar a llegar

el fin de mes o realizar ahorros.

De acuerdo a todo lo mencionado, se evidencia que la habilidad para implementar
soluciones financieras en el dia a dia, es muy necesario que se aprenda desde una
temprana edad para concientizar a los jovenes de los problemas con los que se
presentaran en un futuro y estos puedas aprender a priorizar qué gastos son
importantes y que otros podrian omitir y asi tener un ahorro el cual les sera util mas
adelante. Dado que, la motivacién primordial del peruano para economizar es la
precautoria. Ello se da, en mayor tamafio, en respuesta a una inquietud por la
incertidumbre econdmica del futuro cercano, que se presenta en un incremento en
la posibilidad de ahorro ante eventos desfavorables enfrentados (Garcia, Santillan,
Sotomayor, 2020, p. 31).

Es por ello que, tomando como base la realidad problematica presentada, se
plantea el problema general y los problemas especificos de esta investigacion.
Como problema general de investigacion se tiene: ¢Cuél es el efecto de un
videojuego en realidad aumentada de aprendizaje financiero para estudiantes de

nivel secundario de la institucién educativa privada Saco Oliveros?

Asi mismo, los problemas especificos planteados son: ¢ Cual sera el efecto de un
videojuego de realidad aumentada en el incremento de conocimiento del
aprendizaje financiero para estudiantes de nivel secundario de la institucion
educativa privada Saco Oliveros?, ¢Cual sera el efecto de un videojuego de

realidad aumentada en el incremento de la capacidad del aprendizaje financiero



para estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa privada Saco

Oliveros?
En ese sentido, la investigacion tiene como justificaciones de estudio las siguientes:

Como justificacion practica de esta investigacion se sostiene que en la mejora de
aprendizaje del alumnado, el uso de los juegos serios aporta en el progreso de la
didactica, la diversion y el disfrute creando un contenido que facilita la
implementacion de estas experiencias, considerandose como una estrategia viable

en la educacion (Machuca, 2019, p. 24).

En adicién a ello, como justificacidn social de la presente investigacion se sostiene
gue la educacion financiera en los adolescentes plantea involucrarlos en las
finanzas, puesto que al ser las futuras generaciones del pais tienen las
responsabilidades de contar los debidos conocimientos para el correcto manejo de
los productos financieros tanto en el ambito laboral y profesional (Higuera, 2018, p.
3).

Como justificacion econOmica de la presente investigacion se sostiene que los
mercados acercan mas a los consumidores brindandoles el poder de elegir entre
diversas opciones innovadoras, debido a ello se ven expuestos tanto a nuevas
oportunidades como riesgos. Las personas que no cuenten con la educacién
necesaria en esta materia se encontrardn mas expuestos a riesgos que
oportunidades cuando sean incorporados por los sistemas de los mercados
financieros. (Vasquez, Guillermo, Cayo, Raicovi y Karina, 2021, p.17).

Por ende, el objetivo general sera determinar el efecto de un videojuego en realidad
aumentada de aprendizaje financiero para estudiantes de nivel secundario de la
institucion educativa privada Saco Oliveros. Y presenta los objetivos especificos de:
Determinar el efecto de un videojuego de realidad aumentada en el incremento de
conocimiento del aprendizaje financiero para estudiantes de nivel secundario de la
institucion educativa privada Saco Oliveros. Determinar el efecto de un videojuego
de realidad aumentada en el incremento de la capacidad del aprendizaje financiero
para estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa privada Saco

Oliveros.



A su vez, las hipétesis descritas para la investigacion son:
La hipdtesis general es:

Es positivo el efecto de un videojuego en realidad aumentada de aprendizaje
financiero para estudiantes de nivel secundario de la institucién educativa privada

Saco Oliveros.
Las hipotesis especificas son:

Es positivo el efecto de un videojuego de realidad aumentada en el incremento de
conocimiento del aprendizaje financiero para estudiantes de nivel secundario de la

institucién educativa privada Saco Oliveros.

Es positivo el efecto de un videojuego de realidad aumentada en el incremento de
la capacidad del aprendizaje financiero para estudiantes de nivel secundario de la

institucién educativa privada Saco Oliveros.



Il. MARCO TEORICO



Segun Moreno, Lépez y Leiva (2018) en su investigacion titulada “El uso de las
tecnologias emergentes como recursos didacticos en ambitos educativos” dieron a
conocer diversas herramientas como el modelado en 3D, realidad aumentada y
realidad virtual que permiten la invencién de ambientes de aprendizaje inmersivos,
mixtos, paralelos, amplificados y flexibles los cuales incluyen a los estudiantes en
la construccion de su conocimiento. Como resultado de esta investigacion los
autores concluyen que el uso de estas tecnologias motiva a los estudiantes de
diversas areas y etapas educativas, logrando que se involucren activamente en
descifrar incognitas, de este modo se crean modernos panoramas que incluyan
labores de disefio, modelado e impresién de objetos en 3D para la aplicacion de
diversos contenidos didacticos desde una perspectiva colaborativa, inclusiva,

constructivista y conectivista.

De acuerdo a Saldarriaga (2020) en su investigacion titulada “Conocimientos
financieros y capacidades financieras en colaboradores de una organizacion del
Noreste Colombiano” su objetivo principal fue determinar la relaciéon de los
conocimientos y capacidades financieras de los colaboradores de una organizacion
del Norestes Colombiano. Como resultado su investigacién se concluye que los
conocimientos financieros adquiridos redundara significativamente en mejores
capacidades para desenvolverse financieramente, ademas los componentes mas
endebles en la poblacion objeto de estudio fueron los conocimientos financieros y
sus conceptos claves, a causa de ello se debe demostrar que una fase de
formacion y reeducacion financiera es de suma importancia para aferrar los
conocimientos financieros con las capacidades, las cuales revelaron un nivel

considerable de presencia en la poblacion.

Segun Capell, Tejada y Bosco (2017) en su investigacion titulada “Los videojuegos
como medio de aprendizaje: Un estudio de caso en matematicas en educacion
primaria”, la cual fue desarrollado en los salones de tercero y cuarto grado de
primaria se utilizaron las herramientas de apoyo Jclic y el videojuego Hearthstone
para comprender y analizar los procedimientos de aprendizaje y solucion de
problemas. Como resultado de la investigacion, los autores concluyen que el uso

de videojuegos estimula la motivacion del estudiante para resolver problemas que



presenten un reto cada vez mas dificil, siendo considerado como elemento clave

para el aprendizaje.

De acuerdo con Rodriguez (2021), su investigacion titulada “Realidad Aumentada
en Educacidon Primaria: Revision Sistematica” tuvo como objetivo principal el
determinar en la educacion primaria cuales son los principales empleos y
aplicaciones de la realidad aumentada en Espafia. Como resultado de su estudio
el autor concluy6 que la aplicacion de la Realidad Aumentada enriquece la realidad
y el uso de los materiales educativos, asimismo promueve el aprendizaje de los
estudiantes permitiéndoles crear y compartir sus propios proyectos pues en la
practica docente se menciona que la motivacion e interés por el curso aumenta o

colabora en el progreso de la ensefianza y aprendizaje.

Por su parte, Rivera (2018) en el estudio titulado “La importancia de la educacion
financiera en la toma de decisiones de endeudamiento. Estudio de una sucursal de
"Mi Banco" en México” se evalud la importancia del conocimiento para los
consumidores de tarjetas de crédito de “Mi Banco” y la conexién con su nivel de
endeudamiento y el oportuno empleo del producto financiero que utilizan. El estudio
fue de enfoque cualitativo y tipo explicativo, utilizé6 como muestra a 159 clientes de
tarjeta de crédito, por medio de los resultados se pudo precisar que el 88% de los
clientes no conocen el costo adicional por utilizar el dinero de la tarjeta de crédito,
mientras que el 71% cuenta con una Unica tarjeta de crédito. Entre un 38% y un
47% han omitido el pago de alguna mensualidad una vez o de forma reiterada. En
ese sentido, se concluyd como resultado del estudio que se cuenta con un alto nivel
de endeudamiento llegando al 63.3%, ya que el quérum de los usuarios cubre solo
el pago minimo de la tarjeta sin tener en cuenta que el plazo de crédito incrementa
e incluye pago de intereses y comisiones lo que provoca la pérdida del control de

la deuda.

Asi mismo, Diaz y Vilca (2019), en su tesis titulada “Aplicacion movil de realidad
aumentada en la calidad de la informacion del recorrido turistico de una zona
arqueoldgica de Trujillo” estudiaron la influencia de la Realidad Aumentada a través

de una Aplicacion Movil en la Calidad de la Informacion del Recorrido Turistico de



un sitio arqueoldgico sito en la provincia de Trujillo. Fue un estudio de disefio
experimental puro. Tomaron como muestra a 70 turistas logrando demostrar que la
existencia de la Realidad Aumentada a través de un aplicativo movil aumento la
Contextualizacion en un 78,75% y la Representacion en un 36,27%. Como
resultado, se concluyd que el uso de la Realidad Aumentada a través de un
aplicativo movil tiene un efecto positivo en la calidad de informacion que los turistas

reciben en un recorrido turistico.

Por otra parte, Calabor, Mora y Moya (2018) en su estudio en su estudio titulado
“Adquisicién de competencias a través de juegos serios en el area contable: un
analisis empirico” se tuvo como objetivo principal el trazar una experiencia docente
implantando un juego serio en la materia universitaria de contabilidad de gestion y
realizar una evaluacion sobre las aptitudes genéricas y especificas objetivo
adquiridas, a través de un analisis de la percepcion del alumnado involucrado.
Como resultado del estudio los autores concluyen que el alumnado siente que la
utilizacion del juego serio colabora al logro de las competencias y fomenta
directamente el trabajo en equipo.

Ademas, Ausecha, Coque, Marceles y Amador (2021) en su estudio titulado “Saf-
Pro: Herramienta de entretenimiento y aprendizaje en seguridad informatica” dieron
a conocer el procedimiento con el cual se desarroll6 un videojuego basado en trivias
planteado como un refuerzo e incentivo motivacional para los estudiantes el cual
buscé entretenerlos mientras juegan junto a las pruebas que se le realizaron e
identifico el impacto educativo que tuvo sobre los estudiantes que interactuaron con
la aplicacion. Como resultado del estudio los autores concluyen que los usuarios
ciertamente adquieren conocimientos al hacer uso del juego, asi mismo, si se jugara

de manera repetitiva, podrian fortalecer y adquirir conocimientos mas sélidos.

Segun Ocampo, Garc, Macas, Carrasco y Centeno (2020) en su investigacion
titulada “Videojuego Educativo para el pensamiento l6gico-matematico en
educacion bésica: Revision sistematica de literatura” utilizé el método Torres-
Carrion para realizar una revision sistematica en la cual fueron utilizadas cinco

preguntas de investigacion relacionadas a los temas de estandares de software,



educacion, manuales de disefio y funciones de evaluacion. Como resultado, se
concluy6é que el integrar los métodos pedagodgicos y las tecnologias de forma
coherente a través de los videojuegos se logra el aprendizaje de las matematicas
(2020).

Carridn, Quispi, Lema, Santorum y Aguilar (2019) en su estudio titulado “Creando
un juego serio educativo mediante un enfoque de disefo centrado en el usuario”
utilizaron la metodologia iPlus para el planteamiento de un juego serio educativo
parametrizable. Como resultado del estudio, Carrion, Quispi, Lema, Santorum y
Aguilar concluyen que esta metodologia que utiliza el estdndar BPMN logra ser
validada y efectiva para el desarrollo de juegos serios parametrizables en el apoyo

de la enseflanza dentro de un aula.

Por otra parte, Hemandez, Monroy y Jiménez (2018) en su estudio titulado
“‘Aprendizaje mediante juegos basados en principios de gamificacion en
instituciones de Educacion Superior’ elaboraron para las Instituciones de
Educacion Superior (1.E.S.) de la Ciudad de México un juego basado en principios
de Gamificacion a fin de incrementar el rendimiento académico del alumnado y
observar los procesos de pedagogia tradicionales llevando a cabo una
investigacion tedrica con el fin de localizar las cuestiones més notables de la
Gamificacion en la educacion superior. Como resultado del estudio se concluyo que

la gamificacion es una estrategia que toda IES deberia aplicar.

Vélez, Palacio, Ortiz y Gavidia (2019) en su investigacion titulada “Aprendizaje
basado en juegos formativos: caso Universidad en Colombia” disefiaron un juego
gerencial el cual tuvo como objetivo brindar el apoyo a las asignaturas sobre la
materia de auditoria de marketing incluidas en su micro-curriculo, la metodologia
utilizada fue exploratoria y descriptiva, la cual se apoyaba en el aprendizaje
justificado en los juegos. Para este estudio realizaron una revision de la literatura y
llevaron a cabo una prueba piloto con alumnos de pregrado de una universidad
colombiana. Como resultado de la investigacion, los autores concluyen que el juego

se convierte en un refuerzo de la materia de estudio.

10



De acuerdo con Hinojal y Maris (2018) en su investigacion titulada “Juegos serios
en el aprendizaje de redes informaticas. Un analisis de la experiencia éptima” busco
presentar un experimento de aplicacion de un juego serio como artilugio de
simulacion para una materia del curso de redes de computadoras. Como resultado
de su investigacion, Hinojal y Maris concluyen que la motivacién producida por la
herramienta seleccionada y la relacién con la experiencia impecable presentaron
resultados prometedores. Asi mismo, mediante la elaboracion de una rubrica
obtuvieron los logros adquiridos, en el cual se encontraron progresos en el

aprendizaje mediados por el juego.

Aoki (2020) nos habla en su investigacion titulada “Aprendizaje basado en juegos
digitales aplicada a la ensefianza de redaccion periodistica”, donde tuvo como
objetivo evaluar si el uso de newsgames en narrativas digitales contribuye a la
instruccion de la escritura periodistica en entornos de Game Based Learning. Para
realizar las pruebas de campo, desarroll6 un newsgame de alfabetizacion llamado
“‘Aprendiendo Periodismo”. El andlisis de usabilidad del juego se realizé con 32
estudiantes de periodismo. El resultado mostr6 que los estudiantes reaccionaron
positivamente al experimento y es posible asumir que los juegos educativos

digitales pueden contribuir al aprendizaje de los futuros periodistas.

Por otra parte Ming, Ching, Nin, Jhen y Jane (2021) en su investigacion titulada
“‘Juegos serios en web para la autoproteccion y prevencion del COVID-19:
Desarrollo y pruebas de usabilidad” desarrollaron WSG-COVID-19.SP, un juego
serio en web que tiene como proposito difundir las tacticas de aprendizaje para la
proteccion contra el COVID-19. A través de una encuesta realizada a 71 estudiantes
universitarios se midio la usabilidad y capacidad de fomentar la proteccion personal
del juego y se evalud su aceptacion tecnolégica. Como resultado, los autores
concluyeron que el WSG-COVID-19.SP presenta un contenido valido, satisfaciendo
altamente la necesidad de proteccion de los usuarios pues el 84,5% deseaba
continuar con la préactica debido a que se encontraban motivados por los resultados

diagnosticados.

11



Bermon y Herrera (2017) nos hablan en su investigacion titulada “Prototipo
Software para el Aprendizaje de Programacion Computacional basado en Juegos
Digitales” sobre el desarrollo de Protoboy, una opcién educativa y de
entretenimiento que emplea formas de aprendizaje utilizando juegos digitales
(DGBL) y la gamificacion, con el proposito de aumentar la motivacion de los
estudiantes a obtener competencias logicas y de programacion computacional
durante su formacion escolar. Como resultado de esta investigacion, Bermon y
Herrera concluyen que los estudiantes evidenciaron una buena estimacion de la

percepcion y estética del videojuego.

Zabala, Ardila, Garcia y De Benito (2020) en su estudio titulado “Aprendizaje
basado en juegos (GBL) aplicado a la ensefianza de la matemética en educacion
superior. Una revisién sistematica de literatura” presentaron el aprendizaje de las
matematicas en la educacion superior a través de una revision sistematica basada
en juegos para la educacion utilizando una metodologia de revision de registros a
partir de cinco indices bibliogréaficos y bases de datos, ademas se realiz6 un estudio
bibliométrico, una evaluacion de la calidad y la formacion de conclusiones, dando
como resultado 19 registros orientados a la mejora cognitiva, emocional, afectiva,
de habilidades blandas y de comportamiento. Como resultado del estudio se
concluyé que investigadores e instituciones educativas pueden realizar el andlisis
de la trascendencia y las contribuciones positivas de los juegos digitales o no

digitales en el conjunto de actividades de ensefianza-aprendizaje.

Michala, Alexakos y Tsolis (2019) en su investigacion titulada “Aplicaciones y
juegos moviles para un programa educativo digital sobre arte y cultura en la escuela
secundaria”, tuvieron como objetivo destacar los beneficios del uso de aplicaciones
y juegos educativos moéviles digitales en el proceso desarrollo de habilidades
cognitivas y emocionales. Donde llegaron a la conclusion de que la digitalizacion,
la gamificacion, el aprendizaje virtual y movil pueden contribuir a la renovacion de
la educacion formal al enfatizar la importancia de las experiencias de aprendizaje
cooperativas, interactivas y significativas para los alumnos. Ademas, la preparaciéon
y capacitacion de los alumnos sobre los avances tecnoldgicos actuales es uno de

los propésitos mas importantes del sistema educativo formal.
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Por otro lado, Garmen, Rodrigez, Garcia y Veledo (2019) en su investigacion
titulada “Inteligencias multiples y videojuegos: Evaluacién e intervencion con
software TOI” realizaron un estudio al alumnado de primero a tercer grado de
primaria en tres centros educativos de Asturias y Madrid, presentaron el disefio de
TOl y testaron su funcionamiento, teniendo como analisis las diferencias existentes
en funcion al género y el curso, asi como la reparticion de los resultados de cada
juego. La muestra utilizada fue un total de 372 alumnos entre 5 y 9 afios de edad
(M=7.04, DT=.871). Como resultado de este estudio se concluyd que el software
TOI es un instrumento oportuno de evaluacion e intervencion de las inteligencias

multiples por su funcionamiento y disefio.

Sousa y Costa (2018) en su investigacion llamada “Videojuegos como herramienta
de aprendizaje: ¢ es el aprendizaje basado en juegos mas efectivo?”, donde tienen
como objetivo resumir los resultados cuantitativos de las tacticas digitales de
Aprendizaje Basado en Juegos (GBL), a través de una investigacion de Revision
Sistematica de la Literatura con Metaanalisis, enmarcando conclusiones sobre la
efectividad de la aplicacion de los videojuegos como tactica de aprendizaje en
varios contextos. Llegando a la conclusion de que los resultados del metanalisis
apuntan hacia la existencia de diferencias estadisticamente significativas entre
grupos, siendo las intervenciones de GBL mas efectivas que los enfoques
tradicionales, generalmente expositivos. Teniendo en cuenta estos datos, el uso de
videojuegos puede considerarse un enfoque valido en el proceso de aprendizaje,
respaldado por evidencia cientifica sélida, que puede enmarcar su adopcién mas

amplia como una metodologia de intervencion.

A continuacion, se presentan las siguientes definiciones:

Entendemos que la educacion financiera, a través de informacion comprensible,
permite que una persona tenga la capacidad de administrar su propio dinero,
planificar el futuro a mediano y largo plazo, tomar decisiones personales de caracter
financiero, elegir y utilizar los productos y servicios financieros, ademas de tener
acceso a la informacién relacionada a asuntos econdmicos y/o financieros (Abad y
Gonzales, 2021).
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Los conocimientos financieros son acciones que promueven la comprension,
formacion y la correcta aplicacion de los conceptos financieros, para asegurar que
la poblacion tome conocimiento de la existencia y caracteristicas de los diversos
productos y/o servicios financieros que el mercado ofrece y comprenda los

beneficios, obligaciones y riesgos involucrados (INEGI, 2018).

Asi mismo, la capacidad financiera se refiere a la manera en que las personas usan
sus conocimientos y habilidades financieras para tomar decisiones informadas,
tales como, efectuar pagos e inversiones a corto, mediano y largo plazo para su
desenvolvimiento y progresién econdémica; ademas, comprende las actitudes y los
comportamientos de las personas, cdmo administran su dinero y planifican el futuro

para lograr un mejor nivel de vida (INEGI, 2018).

Se considera juego serio a todo juego que posee un objetivo caracterizante ademas
del de entretener, el cual se puede clasificar por tipo (Fisico y Digital) y por objetivo
caracterizante (Educativo, sanitario, militar, corporativo, gubernamental, politico,
religioso, artistico, comercial, social). Asi mismo, un juego serio se compone por
elementos artisticos (visuales y sonoros), interfaz, historia, mecéanicas y jugabilidad
(Héctor, 2020).

La realidad aumentada o RA es una tecnologia que esta reformando la manera en
gue vemos e interactuamos con la realidad, ya que combina informacion digital y

fisica en tiempo real. (De la Horra, 2017).

Para esta investigacion se tomara como referencia la metodologia DIJS. Segun
Héctor (2020) nos menciona que esta metodologia considera al disefio y desarrollo
de un juego serio como un proceso que consta de 4 etapas (Definicion de objetivos
pedagogicos, definicion del perfil del jugador, disefio y desarrollo del software y
evaluacion del juego serio), en donde cada una contara con una serie de elementos
0 conceptos a utilizar. Ademas, en estas etapas se utilizan diferentes herramientas
o técnicas para poder llevarla a cabo. Si bien el trabajo considera una serie de

elementos y herramientas bases, resalta que es posible que cada grupo de
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desarrollo prefiera utilizar otros o estén acostumbrados al uso de otras
herramientas. El hecho de poder modificar los elementos que la componen, sin
necesariamente modificar a los demas y mantener la estructura, logra que la
metodologia se pueda adaptar a diferentes necesidades facilmente. (p. 59, Héctor
2020)
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METODOLOGIA
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3.1. Tipo y disefio de investigacion

Se ha definido el tipo de estudio aplicado para éste estudio, ya que esto provoca
un cambio en el estado del problema en el proceso de diagndstico que se desarrolla
o investiga, y la innovacion tecnolégica conduce al desarrollo en los diversos
aspectos que demanda la sociedad. (Delgado, 2021). Por ello se analizara y
desarrollara un videojuego en realidad aumentada de aprendizaje financiero para

estudiantes de secundaria de la institucion educativa privada Saco Oliveros.

Esta investigacién sera de tipo cuantitativo, debido a que puede determinar la
relacion que existe entre la variable independiente y el resultado o la variable
dependiente en la poblacién y asi mismo los métodos de investigacion cuantitativa
pueden implicar el estudio de una muestra de la poblacion y la administracion de

preguntas cerradas o de opcién multiple. (March, 2021).

Para el disefio de esta investigacion se decidié que sera pre-experimental pues se
plantea realizar una prueba previa. Segun Westreicherya (2021) en este disefio se
examina y observa una variable o fenbmeno, a modo de primer acercamiento y no

se maneja deliberadamente una variable independiente.
3.2. Variables y operacionalizacion

Variable de estudio: Impacto del analisis y desarrollo de un videojuego en realidad
aumentada de aprendizaje financiero para estudiantes de secundaria de la

institucién educativa privada Saco Oliveros.

Definicion conceptual: La realidad aumentada o RA es una tecnologia que esta
reformando la manera en que vemos e interactuamos con la realidad, ya que

combina informacién digital y fisica en tiempo real (De la Horra, 2017)

La educacion financiera, a través de informacion comprensible, permite que una
persona tenga la capacidad de administrar su propio dinero, planificar el futuro a
mediano y largo plazo, tomar decisiones personales de caracter financiero, elegiry
utilizar los productos y servicios financieros, ademas de tener acceso a la
informacion relacionada a asuntos econoémicos y/o financieros (Abad y Gonzales,
2021)
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Definicién operacional: Se conseguirdn datos de una muestra, a través de la
técnica de la encuesta a fin de delimitar el efecto de un videojuego en realidad

aumentada de aprendizaje financiero para estudiantes de secundaria.

3.3. Poblaciéon, muestray muestreo

Poblacion

Una poblacién es un grupo de componentes que contienen concretas propiedades
gue se emplean en la investigacion. Por ello, existe una propiedad inductiva entre
la poblacion y la muestra de lo particular a lo general, teniendo como expectativa
gue la parte observada de la muestra aparente la realidad, aqui entendida como

poblacién. Asegurar las conclusiones sacadas del estudio (Ventura, 2017).

De acuerdo a lo mencionado, para este proyecto se tomara de poblacion a dos
salones con alumnos de tercero afio de secundaria y otros dos salones con alumnos
de cuarto afio que en su totalidad serdn 80 alumnos que se encuentren a

disposicion.
Muestra

Este es el nombre gque se le da a una agrupacion de individuos seleccionados para
simbolizar una poblacion, especialmente cuando son demasiado grandes para ser
estudiados por completo. Una muestra que es bien representativa de la poblaciéon
para la que se produce el estudio se designa como muestra representativa. De lo
contrario, estamos hablando de una muestra sesgada o incompleta. Para que sea
valida, es decir, que las observaciones sacadas de su analisis sean aprovechables
a toda la poblacion, es necesario asegurarse de que la muestra sea aleatoria, es
decir, suponga que todos los sujetos de la poblacion tienen igual posibilidad de

seleccién (Palacios, 2019).

Siguiendo la formula estadistica concluimos que la muestra que necesitaremos
para nuestra investigacion sera de 29 alumnos encuestados de la institucién
educativa Saco Oliveros que se encuentren libres para ser parte de este estudio sin

excluir edades o sexo
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Figura N° 1: Férmula para hallar el tamafio de la muestra

Z7 < pxgqg =< N
e’ < (N — 1D+ Z7 < pxg

7270 —

80-169-05-0.5

M= -5 = - -
0.05°-(80—1)+1.96-0.5-0.5

N =29

Donde:

n = Tamafo de muestra buscado.

N = Tamafio de poblacion o universo.

Z = Parametro estadistico que depende del nivel de confianza.
e = Error de estimaciéon maximo.

p = Frobabilidad de que ocurra el evento estudiado (exito).

g = (1 - p) Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado.

Muestreo

El muestreo es un método de estudio de una muestra, el resultado de aplicar esta
técnica a una poblacion lo obtiene el estadistico, un nimero obtenido mediante un
proceso aritmético o estadistico, una cifra 0 un nimero real a los elementos que
representan la poblacion. Se hace uso de la técnica de muestreo cuando la
poblacién tiene una gran cantidad de componentes, y en el caso de un nimero

diminuto de la poblacién, la técnica de muestreo no sera necesaria (Arias, 2020).

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Dentro de los métodos cualitativos, la encuesta es una herramienta bastante
provechosa en el estudio de las ciencias sociales. Su uso se ha popularizado desde
hace tiempo entre distintos tipos de organizaciones, ya que ofrece informacién para

la toma de decisiones en cualquier tema (Universidad de Colima, 2021).

Por otra parte, un cuestionario es un mecanismo mediante el cual se realiza una
serie de interrogantes para extraer cierta informacion de un grupo de personas.
Estos instrumentos recopilan informacion y datos para programar, clasificar,

describir y analizar en un estudio o investigacion (Leos, 2021). Es a causa de ello
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que, para esta investigacion se empleara esta herramienta con el fin de recopilar

informacion que sea util y tenga vinculo con los indicadores de la variable de estudio

Validez
La validez de un cuestionario se presenta como la fiabilidad del instrumento para
medir los rasgos o caracteristicas. Por medio de esta validacion se plantea

determinar si realmente el cuestionario sirve para medir lo requerido (Santos, 2017).

Confiabilidad

La confiabilidad, también conocida como precision, es el grado en que los puntajes
de medicidn no estan sujeto a errores de medicién. Es decir, cuando la medicion se
repite en condiciones estaticas, deben ser similares. Este concepto se relaciona
con la estabilidad del dispositivo en si, independientemente de la persona que lo
aplica, el observador y cuando se aplica. (Santos, 2017). En ésta investigacion se

aplicara un nivel de confianza de 95% para las pruebas estadisticas.
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3.5. Procedimientos

La representacion grafica del procedimiento realizado para la recoleccion de

datos de esta investigacion es la siguiente:

Figura N° 2: Procedimiento de recoleccién de datos

Seleccion de Seleccion del Identificacion de
t&cni — inst t 1 variables, dimenciones e
ecnica Instrumento indicadores

:

Seleccion de _ Validacion del
preguntas . instrumento

Aplicacion del
»| instrumento sobre la
muestra

Fuente: Proyecto de Tesis: Guia para la Elaboracion (Arias, 2021)

3.6. Métodos de andlisis de datos

En esta investigacion se destinara el programa Statistical Package for the Social

Sciences (SPSS), el analisis e interpretacion los resultados que obtengamos.

Para las pruebas de normalidad se empleara la prueba Shapiro Wilk, con esta
prueba se identificara el tipo de distribucién con el que contara la muestra. El uso
de la prueba Shapiro-Wilk es ideal para esta investigacion puesto que la muestra
es menor a 50 observaciones permitiendo hallar la media y la varianza muestral
(Flores y Flores, 2021)

Figura N° 3: Prueba de Normalidad de la muestra

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig Estadistico gl Sig
Nota conocimiento 155 29 071 966 29 461
Nota Capacidad ,259 29 ,000 870 29 ,002

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Para la determinacién de desigualdades entre las hipotesis de los datos de una
misma muestra con medicidn de pre y post test se utilizara la Prueba de Wilcoxon
(Ramirez y Polack, 2020) puesto que es ideal para realizar la comparacion entre el
antes y después de una muestra relacionada y pequefia. Asi mismo, esta prueba
permite calcular las diferencias de resultados por cada participante (Gamarra, Pujay
y Ventura, 2018)

3.7. Aspectos éticos

Los aspectos éticos de una propuesta de investigaciébn no solo forman parte del
modelo de consentimiento informado, sino que de hecho son una parte esencial de
todo el proceso de principio a fin. Complemento de documentos reglamentarios y

educativos (Pérez, Berea, Roy, Palacios, Rivas, 2019).

De acuerdo a lo implantado en el codigo de ética en investigacion mediante
resolucién del consejo universitario n°0340-2021/UCV, se acatardn todos los
estandares de rigor cientifico, responsabilidad y honestidad implicados en la
precision del conocimiento adquirido. Y también se tendrén en cuenta los derechos
de la propiedad intelectual y bienestar de los participantes de la investigacion. Asi
como también, los datos logrados por los investigadores seran analizados

minuciosamente antes de ser publicados como resultado del estudio.

Basandonos en estos principios, la presente investigacion satisface los valores y
principios éticos que se solicitan para presentar esta informacion como precisa y
relevante. Asi como también, se emplearan técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos para estructurar la informacion proporcionada a los sujetos de estudio,

siempre acatando la privacidad y opinién.
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V.

RESULTADOS
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En este capitulo se detallan los resultados obtenidos en la investigacion. Se toma
en consideracion los objetivos antes ya planteados, tanto en el pre-test, como para
el post-test, mediante la utilizacion de un software IBM SPSS para una estadistica

de comparacion.

4.1.Pruebas de normalidad

Para la prueba de normalidad se emple6 el método Shapiro Wilk para los
indicadores de estudio. Empleando una muestra de 29 estudiantes de la
Institucion Educativa Saco Oliveros. Por ello, los datos recogidos fueron
tratados para ser explicados estadisticamente, a traves del valor

interpretado en el software IBM SPSS Estadistics como “Sig.”

Sig. = 0.05, es de distribucion no normal.
Sig. = 0.05, es de distribucion normail.
4.1.1. Conocimiento financiero (Pre-test)

Se uso6 el método Shapiro-Wilk, puesto que el tamafio de la muestra

es menor a 50.

Figura N° 4. Pruebas de normalidad para el Conocimiento Financiero (Pre-test)

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
Conocimiento financiero 155 29 071 966 29 461

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Después de conseguir los resultados de la prueba de normalidad se
logré determinar el nivel de Sig. Siendo mayor a 0.05, esto indica que

la muestra utilizada se ajusta a la distribucion normal.
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Figura N° 5. Histograma de Conocimiento Financiero (Pre-Test)

Pre_ConocimientoFinanciero

Media = 9,31
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Se observa dentro del histograma que en el eje vertical se ve representada la
cantidad de estudiantes encuestados y en el eje horizontal se visualiza la nota
obtenida por los estudiantes sin haber hecho uso del videojuego. La media

lograda fue 9,31y la desviacién estandar de 5,008.

4.1.2. Conocimiento financiero (Post-test)

Se us6 el método Shapiro-Wilk, puesto que el tamafio de la muestra

es menor a 50.

Figura N° 6. Pruebas de normalidad para el Conocimiento Financiero (Post-test)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
Conocimiento financiero 155 29 071 966 29 461

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Después de conseguir los resultados de la prueba de normalidad se
logro determinar el nivel de Sig. Siendo mayor a 0.05, esto precisa que

la muestra utilizada se ajusta a la distribucién normal.
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Figura N° 7. Histograma de Conocimiento Financiero (Post-Test)

Pos Conocimiento Financiero

Media = 11,9
Desviacion estandar= 3 658
N=29

10

8-

6“ \

41

1/

[V e

0 T T T T
0 5 10 15 20 25

Frecuencia

Pos Conocimiento Financiero

Se observa dentro del histograma que en el eje vertical se ve representada la
cantidad de estudiantes encuestados y en el eje horizontal se visualiza la nota
obtenida por los estudiantes sin haber hecho uso del videojuego. La media
lograda fue 11,9 y la desviacion estandar de 3,658.

4.1.3. Capacidad financiera (Pre-test)

Se us6 el método Shapiro-Wilk, puesto que el tamafio de la muestra

es menor a 50.

Figura N° 8. Pruebas de normalidad para la Capacidad Financiera (Pre-
test)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Capacidad financiera 259 29 ,000 870 29 002

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Después de conseguir los resultados de la prueba de normalidad se
logro determinar el nivel de Sig. Siendo menor a 0.05, esto precisa

gue la muestra utilizada no se ajusta a la distribuciéon normal.
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Figura N° 9. Histograma de Capacidad Financiera (Pre-Test)

Pre_CapacidadFinanciera
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Se observa dentro del histograma que en el eje vertical se ve representada la
cantidad de estudiantes encuestados y en el eje horizontal se visualiza la nota
obtenida por los estudiantes sin haber hecho uso del videojuego. La media
lograda fue 8,79 y la desviacion estandar de 4,562.

4.1.4. Capacidad financiera (Post-test)

Se uso el método Shapiro-Wilk, ya que el tamafio de la muestra es

menor a 50.

Figura N° 10. Pruebas de normalidad para la Capacidad Financiero (Post-test)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Capacidad financiera 259 29 ,000 870 29 ,002

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Después de conseguir los resultados de la prueba de normalidad se
logro determinar el nivel de Sig. Siendo menor a 0.05, esto precisa que

la muestra utilizada no se ajusta a la distribucion normal.
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Figura N° 11. Histograma de Capacidad Financiera (Post-Test)
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Se observa dentro del histograma que en el eje vertical se ve representada la
cantidad de estudiantes encuestados y en el eje horizontal se visualiza la nota
obtenida por los estudiantes sin haber hecho uso del videojuego. La media
lograda fue de 9,66 y la desviacion estandar de 4,474.

4.2.Prueba de Hipétesis

HGo: Es positivo el efecto de un videojuego de realidad aumentada en el
incremento del conocimiento financiero y la capacidad financiera para
estudiantes de nivel secundario de la institucién educativa privada Saco

Oliveros.

HGa: No es positivo el efecto de un videojuego de realidad aumentada en
el incremento del conocimiento financiero y la capacidad del aprendizaje
financiero para estudiantes de nivel secundario de la institucion educativa

privada Saco Oliveros

Se empleara la prueba de Wilcoxon para la prueba de hipoétesis puesto que
se consigui6é un nivel de significancia, el cual es menor a 0.05 admitiendo
una distribucion no normal para el conocimiento financiero y la capacidad

financiera.
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4.2.1. Prueba de Wilcoxon
421.1. Conocimiento financiero

Figura N° 12. Prueba de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Pos Conocimiento Rangos negativos 0? ,00 ,00
Financiero - Pre S b g
Conotimiento Financiero  Rangos positivos 15 8,00 120.00
Empates 14°
Total 29

a. Pos Conocimiento Financiero < Pre Conocimiento Financiero
b. Pos Conocimiento Financiero > Pre Conocimiento Financiero

¢. Pos Conocimiento Financiero = Pre Conocimiento Financiero

Figura N° 13. Estadisticos de prueba — Conocimiento Financiero

Estadisticos de pruel:'aa

Pos
Conocimiento
Financiero -
Pre
Conocimiento
Financiero

z -3,419°

Sig. asintotica (bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
HElo: El uso de un videojuego en realidad aumentada no logré
incrementar el conocimiento financiero de los estudiantes de

secundaria de la |.E.P. Saco Oliveros.

HE1la: El uso de un videojuego en realidad aumentada incrementa
el conocimiento financiero de los estudiantes de secundaria de la

|.E.P. Saco Oliveros.

En relacion a los resultados logrados en la prueba de Wilcoxon se
puede determinar que el P-valor de 0.001 es menor al nivel de
confianza del 95%. Por lo que se puede inferir que el uso de un
videojuego en realidad aumentada incrementa el conocimiento
financiero de los estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Privada Saco Oliveros.
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4.2.1.2. Capacidad financiera

Figura N° 14. Prueba de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Pos Capacidad Rangos negativos 0* .00 ,00
Finanaciera - Pre = b
Capacidad Finanaciera Rangos positivos 10 550 55,00
Empates 19°
Total 29

a. Pos Capacidad Finanaciera < Pre Capacidad Finanaciera
b. Pos Capacidad Finanaciera > Pre Capacidad Finanaciera
c. Pos Capacidad Finanaciera = Pre Capacidad Finanaciera

Figura N° 15. Estadisticos de prueba — Conocimiento Financiero

Estadisticos de pruebaa

Pos
Capacidad
Finanaciera -
Pre
Capacidad
Finanaciera
y4 -2,825°
Sig. asintotica (bilateral) 005

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

HElo: El uso de un videojuego en realidad aumentada no logré
incrementar la capacidad financiera de los estudiantes de

secundaria de la |.E.P. Saco Oliveros.

HE1la: El uso de un videojuego en realidad aumentada incrementa
la capacidad financiera de los estudiantes de secundaria de la

|.E.P. Saco Oliveros.

En relacion a los resultados logrados en la prueba de Wilcoxon se
puede determinar que el P-valor de 0.005 es menor al nivel de
confianza del 95%. Por lo que se puede inferir que el uso de un
videojuego en realidad aumentada incrementa la capacidad
financiera de los estudiantes de secundaria de la Institucion

Educativa Privada Saco Oliveros.
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En este capitulo se compraron nuestros resultados con los resultados obtenidos por
investigaciones previas, a fin de identificar las diferencias y semejanzas de las
mediciones realizadas a los indicadores. Es por ello que se podra determinar que
el uso de un videojuego en realidad aumentada tiene un efecto positivo en el

aprendizaje financiero de estudiantes de secundaria.

En términos generales, el efecto de utilizar un videojuego en realidad aumentada
logro superar el objetivo de incrementar el conocimiento financiero y capacidad
financiera de los estudiantes. Pues las medias de los niveles de conocimiento
financiero y capacidad financiera antes del uso del videojuego en realidad
aumentada se obtuvieron los puntajes de 9,31 y 8,79 respectivamente, mientras
gue las medias del conocimiento financiero y capacidad financiera después del uso
del videojuego en realidad aumentada se obtuvieron los puntajes de 11,90 y 9,66
respectivamente. De los resultados obtenidos se puede demostrar que el uso de un
videojuego en realidad aumentada incrementa el conocimiento financiero y
capacidad financiera de los estudiantes de 3ro y 4to de secundaria de la |.E.P Saco
Oliveros en un 27,82% y 9.9% respectivamente. Por ello se puede concluir que el
uso de un videojuego en realidad aumentada tiene un efecto positivo en el

aprendizaje financiero.

En relacién a los resultados obtenidos, se logré identificar semejanzas con el
estudio realizado por Ausecha, Coque, Marceles y Amador (2021) el cual present6
un incremento en el conocimiento de los usuarios de un 4,35 % luego de
implementar un videojuego a estudiantes universitarios de primer ciclo, mejorando
su conocimiento. De lo mencionado, podemos decir que un videojuego en realidad
aumentada funciona como apoyo a lo ya conocido por el usuario, logrando aplicar
sus conocimientos en la practica simulada siendo asi la manera en que se logra

comprender y complementar la teméatica tratada.

En el estudio realizado por Moreno, Lépez y Leiva (2018) plantea que las
herramientas de realidad aumentada, modelado 3D y realidad virtual permiten una
gran implicacion por parte del alumnado en la construccion de su conocimiento de
esta manera se favorece el aprendizaje por descubrimiento permitiendo un

aprendizaje autonomo. De este modo, nuestro estudio corrobora lo mencionado por
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los autores pues los estudiantes lograron aprender de manera autbnoma las
finanzas personales basicas las cuales implican la administracion de su

presupuesto.

De igual manera Capell, Tejada y Bosco (2017), en su estudio realizado a 34
alumnos de primaria, manifestaron que los estudiantes pueden mejorar su
aprendizaje a través de los procesos de gamificacion, desarrollandose en un
contexto cercano y cotidiano, donde los estudiantes son los protagonistas activos
de su aprendizaje. Por ello, en nuestra investigacién presentamos la tematica de
novela visual pues esto permite al usuario una simulacion de lo cotidiano en el

contexto de profesional independiente.

Ademas, en el estudio, realizado por Calabor, Mora y Moya (2018), a una muestra
de 80 estudiantes universitarios de la materia de contabilidad, se obtuvo como
resultado que mas del 56% de los usuarios encuestados afirmaron haber mejorado
sus conocimientos tras el uso del juego serio. Esto indica que el alumno percibe la
verticalidad y transversalidad del conocimiento asi como su necesaria integracion
con los conocimientos previos. Asi mismo, Sousa y Costa (2018), mencionan que
el uso de videojuegos puede considerarse un enfoque valido en el proceso de
aprendizaje convirtiendo a los videojuegos en valiosas herramientas de aprendizaje
las cuales pueden ser usadas en futuras intervenciones en campos como la

educacion o la formacion.

Este estudio probo y demostro la viabilidad del aprendizaje financiero a través de
un videojuego en realidad aumentada, pues fue capaz de incrementar el
conocimiento financiero y capacidad financiera de los estudiantes de secundaria.
Es por ello que se sugiere continuar con el desarrollo de estos juegos serios en los

distintos campos y tematicas educativas.
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VI.

CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

1. De los resultados obtenidos, el uso de un videojuego en realidad aumentada
tuvo un efecto positivo en el incremento del conocimiento financiero de los
estudiantes de secundaria de la |.E.P. Saco Oliveros, el mismo que incrementé
en un 27,82%.

2. De los resultados obtenidos, el uso de un videojuego en realidad aumentada
tuvo un efecto positivo en el incremento de la capacidad financiera de los
estudiantes de secundaria de la |.LE.P. Saco Oliveros, el mismo que incrementé

en un 9,9%.

3. En el desarrollo de esta investigacion se logré determinar el efecto de un
videojuego en realidad aumentada de aprendizaje financiero para estudiantes
de nivel secundario de la institucion educativa Saco Oliveros, siendo este un
efecto positivo pues logré incrementar el conocimiento financiero y capacidad

financiera de los estudiantes.
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:

1. Se recomienda profundizar en la narrativa de la novela visual a fin de captar
mejor la atencion del usuario, a su vez desarrollar mas campos interactivos
dentro del videojuego para que el usuario pueda enfocarse en la practica del

tema.

2. Se recomienda incrementar el tamafio de la muestra y la poblacién, para

obtener mayor precision en los resultados.

3. Se recomienda desarrollar una versién mévil para futuras investigaciones,
pues facilita el uso de la camara del celular para la visualizacion de la
realidad aumentada. Asi como también orientarlo al disefio 3D el cual tiene

un mayor atractivo visual.

4. Se recomienda continuar con el desarrollo de estos juegos serios en los

distintos campos y teméticas educativas.
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Anexo 1. Matriz de Operacionalizacion de variables

. Definicién Definicion : . . . Escala de
Variables ; Dimensiones Indicadores Férmula Instrumento L
Conceptual Operacional Medicion
Aprendizaje | desarrollo de la | conocimiento Conocimiento IC =Incremento | Cuestionario | De razén
financiero capacidad para | adquirido Financiero. I1. Valor del dinero en el tiempo de
administrar el dinero, | incentivado por I2. Reconocimiento de los intereses conocimiento
dar seguimiento a las | el uso de la asociados a los préstamos TF= Promedio
finanzas, planear para | realidad I3. Calculo del interés simple post test
el futuro, elegir | aumentada I4. Manejo del interés compuesto Tl= Promedio
productos financieros y I5. Concepto de riesgo - rentabilidad pre test
mantenerse informado 16. Conocimiento sobre la inflaciéon
sobre asuntos I7. Concepto de diversificaciéon IC= (TF-TH/TI
financieros
Capacidad AF=Aumento
Financiera de capacidad
Financiera
18. Planificacion del Presupuesto TF= Promedio
X post Test
19. Capacidad de Ahorro = .
; i . Tl= Promedio
110. Orientacién al logro de Objetivos
pre test
AF=(TF-TI)/TI
Videojuego Inclusién de elementos | Integracion de Adecyacic')n 111. Completitud Funcional
en virtuales que aparenten | elementos Funcional 112. Correccién Funcional
Realidad ser parte de la realidad | virtuales que
men fisi influyen en | . . o
aumentada sica uyen € a Usabilidad 113. Capacidad de aprendizaje No Aplica
conducta de los . p
estudiantes 114. Qapamdad_para ser usado .
115. Estética de la interfaz del usuario
116. Proteccién contra errores de
usuario
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Anexo 2. Matriz de Consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

OPERACIONALIZACION

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS
VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
PRINCIPAL
Completitud
. Adecuacion Funcional
. g X:La Realidad Funcional .
.Cudl es el efecto Determinar el Es positivo el Aumentada (o Correccion
de un videojuego efecto de un efecto de un RA) es una Funcional
en realidad videojuego en videojuego en tecnologia que - .
aumentada de realidad realidad . modifica nuestra Capacidad de ~ Tipo dQ,
aprendizaje aumenta_da_de aumenta_da_ de X: I_ndependlente: forma_ de ver la Aprendizaje |nvest_|ga0|on:
financiero para _aprendizaje _aprendizaje Videojuego en _ realidad y de A_p“‘fada
estudiantes de flnanc_lero para flnanc_lero para Realidad interaccionar con Capacidad para Dl_senc_)'de
secundaria de la estudiantes de estudiantes de Aumentada ella, ya que ser usado Investigacion: Pre
L secundaria de la secundaria de la combina en . experimental
institucion T A 4 Usabilidad —
educativa Saco institucion institucion _ tiempo real Estética del a
Oliveros? educativa Saco educativa Saco informacion digital Interfaz de
’ Oliveros Oliveros. y fisica (De la Usuario

Horra, 2017

Proteccion contra
Errores de usuario




MATRIZ DE CONSISTENCIA

OPERACIONALIZACION

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS DIMENSIONE
VARIABLE DEFINICION S INDICADORES METODOLOGIA
ESPECIFICOS
Valor del dinero en el
tiempo
. Interés pagado
o . Determinar el efecto . )
¢ Cuél sera _eI efecto de de un videojuego de Es positivo _eI efecto de Y: Ia. ) - —
un videojuego de . un videojuego de educacion Célculo del interés
- realidad aumentada : . . impl
realidad aumentada en en el incremento de realidad aumentada en financiera simple
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Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

Cuestionario N° 1: Instrumento para medir indicador conocimiento financiero

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Imagine que cinco hermanos reciben una donacién o regalo de S/1000, a cada uno le
corresponde S/200 y tienen que esperar un afio para obtener su parte, ademas la
inflacién se mantiene en 2% anual. Luego de un afio, ¢ellos van a poder comparar...?
(3p)

a) Mas con su parte del dinero de lo que podrian comprar hoy

b) La misma cantidad

c) Menos de lo que podrian comprar hoy**

d) Depende de las cosas que quieran comprar
Imagine que usted presté 20 soles a un amigo una noche y él le devolvio estos 20 soles
al dia siguiente. ¢Su amigo pagé algun interés por este préstamo? (2p)

Rpta: (No*)

Supongamos que pone 100 soles en una cuenta de ahorros con una tasa de interés de
2% por ano. Usted no realiza ningtin otro pago en esta cuenta y no retira dinero.
éCuanto habria en la cuenta al final del primer aiio, una vez que se realiza el pago de
intereses? (no se incluye comisiones e impuestos) (3p)

Rpta: (S/102%*)

&Y con la misma tasa de interés de 2% cuanto tendria la cuenta al final de cinco afos?
Seria... (3p)

a) Mas de 110**

b) Exactamente 110

c¢) Menosde 110

d) No es posible saber con la informacién dada.
Cuando se invierte mucho dinero, también existe la posibilidad de que se pierda mucho
dinero. (3p)

a) Verdadero **

b) Falso
Una alta inflacidn significa que el costo de vida esta aumentando rapidamente. (3p)

a) Verdadero **

b) Falso
Es menos probable que usted pierda todo su dinero si lo invierte en mas de un lugar.
(3p)

a) Verdadero **

b) Falso
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Cuestionario N° 2: Instrumento para medir indicador capacidad financiera

8) Supongamos que cuentas con ingresos fijos de S/2000 mensuales e ingresos variables
de S/500. Sus gastos fijos ascienden a S/2000 mensuales mientras que sus gastos
variables alcanzan los S/300. ¢Cual seria el resultado del saldo de tu presupuesto? (5p)

Rpta: (S/ 200 a favor*)

9) De la pregunta anterior, imagina que tus gastos variables ascienden a $/600 soles
mensuales. {Qué es lo primero que deberias hacer para que tu presupuesto cuente con
saldo a favor? (5p)

a) Incrementar mis ingresos rdpidamente
b) Reducir gastos innecesarios**
c) Pedir un préstamo al banco
d) No sabe/ No responde
10) ¢Cuanto dinero deberia colocar en sus ahorros mensualmente? (5p)
a) 2% de susingresos
b) 20% de sus ingresos
c) 10% de susingresos**
d) No sabe / no responde

11) Imagine que se encuentra trabajando en una empresa ganando un sueldo de S/2000
mensuales. Actualmente necesita adquirir una nueva computadora para poder
desarrollar sus funciones de la mejor manera posible. La laptop que cumple con las
necesidades que usted necesita tiene un valor de S/ 1500. Si su ahorro mensual es de
$/300 ¢ Cuantos meses necesitaria ahorrar para comprar la laptop? (5p)

Rpta: (5 meses*)
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Anexo 4: Validaciéon del Instrumento

DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto: LIENDO AREVALO MILNER DAVID

Titulo y/o Grado Académico: Doctor ( ) Magister (X )  Ingeniero () Licenciado ()
Universidad que labora: Universidad César Vallejo

Fecha: 21/11/2021

PROYECTO DE TESIS: Andlisis y Desarrollo de un Videojuego en realidad aumentada de aprendizaje financiero para
estudiantes de secundaria de la institucion educativa Saco Oliveros.

Autores: Rojas Rivera, Natalia Sofia Michelle; Torres Rubio, Cedric Jorge

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado
mediante una serie de indicadores con puntuaciones especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%.
Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar la
coherencia de los indicadores para su valoracion.

ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO
0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100%

CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. 60%
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. 60%
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia y la 60%

tecnologia.
ORGANIZACION Existe una organizacion ldgica. 60%
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad y 60%

calidad.
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos del 60%

sistema metodol6gico y cientifico.
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. 60%
PERTENENCIA El instrumento es adecuado al tipo de 60%

investigacion.

TOTAL

PROMEDIO DE VALIDACION
OPCION DE APLICABILIDAD

() Elinstrumento puede ser aplicado, tal como esté elaborado.
() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

FIRMA DEL EXPERTO fIf
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto: Ing. Guillen Sanchez Carlos Alberto Jose

Titulo y/o Grado Académico: Doctor ( ) Magister ( ) Ingeniero ( X) Licenciado ( )
Universidad que labora: Universidad Nacional del Callao

Fecha:30/11/2021

PROYECTO DE TESIS: Andlisis y Desarrollo de un Videojuego en realidad aumentada de aprendizaje
financiero para estudiantes de secundaria de la institucién educativa Saco Oliveros.

Autores: Rojas Rivera, Natalia Sofia Michelle; Torres Rubio, Cedric Jorge
Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento
involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones especificadas en la tabla, con la
valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente,
con la finalidad de mejorar la coherencia de los indicadores para su valoracion.

ASPECTOS DE VALIDACION
VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% | 21-50% | 51-70% 71-80% | 81-100%

Es formulado con lenguaje

CLARIDAD apropiado. 100%
Esta expresado en conducta

OBJETIVIDAD cbkareabis. 100%
Es adecuado el avance, la

ACTUALIDAD ciencia y tecnologia. & 100%
Existe una organizacion

ORGANIZACION l6gica. 95%
Comprende los aspectos de

SUFICIENCIA cantidad y calidad. 100%
Adecuado para valorar los

INTENCIONALIDAD aspectos del sistema 95%
metodolégico y cientifico.
En los datos respecto al

COHERENCIA Slieskior. 100%
El instrumento es adecuado

PRITENERMA al tipo de investigacion. 100%

TOTAL

PROMEDIO DE VALIDACION

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

( X ) Elinstrumento puede ser aplicado, tal como esté elaborado.
() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

B R
FIRMA DEL EXPERTO ( A&M‘ '

51



VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES : g

Apellidos y Nombres del Experto: Ing.Yafiez Neyra Margarita Lucero

Titulo y/o Grado Académico: Doctor ( ) Magister ( ) Ingeniero ( x ) Licenciado ( )
Universidad que labora: Universidad César Vallejo

Fecha:

PROYECTO DE TESIS: Anélisis y Desarrollo de un Videojuego en realidad aumentada de aprendizaje
financiero para estudiantes de secundaria de la institucién educativa Saco Oliveros.

Autores: Rojas Rivera, Natalia Sofia Michelle; Torres Rubio, Cedric Jorge
Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento
involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones especificadas en la tabla, con la
valoracién de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente,
con la finalidad de mejorar la coherencia de los indicadores para su valoracion.

ASPECTOS DE VALIDACION

_— i 0-20% | 21-50% VMEZ?;&/? |0N71-80% 81-100%
CLARIDAD E:r:)%rir::?,do con lenguaje =
OBJETIVIDAD E;;zxa;:)rl?ado en conducta : -
ACTUALIDAD E:a :g?yu?:; gll oag\;:noe la . z
ORGANIZACION Ili’)fi::una organizacion -
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de -

cantidad y calidad.

Adecuado para valorar los
INTENCIONALIDAD aspectos del sistema 85
metodoldgico y cientifico.

En los datos respecto al 90
COHERENCIA Srvckiador.
El instrumento es adecuado 95
PERTENENGCIA al tipo de investigacion.
TOTAL
PROMEDIO DE VALIDACION

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

( x ) Elinstrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.
() Elinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado.

FIRMA DEL EXPERTO
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Anexo 5: Carta de Aceptacion de tesis

@ SAGO OUVEROS ssociacin v s
SISTEMA HEUCOIDAL ? ,‘"IT!;‘“E! ﬂogo'..‘.

Lima Pert, viernes 22 de octubre del 2021

ESTUDIANTES DE LA CARRERA

INGENIERIA DE SISTEMAS — UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
TORRES RUBIO, Cedric Jorge

ROJAS RIVERA, Natalia Sofia Michelle

Por medio de la presente; Yo; Lic. Susy Coaquira;
directora de educacion secundaria del colegio Saco Oliveros Apeiron Sede Avenida
Quilca; acepto que los estudiantes mencionados realicen su proyecto: ANALISIS Y
DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO EN REALIDAD AUMENTADA PARA
EL APRENDIZAJE FINANCIERO DE ESTUDIANTES SE SECUNDARIA: con
los alumnos de tercer y cuarto ano de secundaria.

Sin mas que decir, garantizando mi compromiso con ustedes.

N\LFESei y firma Director (a)
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Anexo 6: Traduccion de Abstract validado por el servicio de Traduccion e
Interpretacion de la Universidad César Vallejo

This document has been translated by the Translation and Interpreting Service of Cesar

Vallejo University and it has been revised by the native speaker of English: Mark Stables.

Ehip sbaolis Cstovada,

Dr. Ana Gonzales Castaneda
Professor of the School of Languages
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Anexo 8: Prototipo

Pantalla Inicial

| ﬁ Juego tesis

Comenzal

Cargatr

Opciones

AUTORES:
Rojas Rivera, Natalia Sofia Michelle
(orcid.org/0000-0002-7577-2676)

Torres Rubio, Cedric Jorge.
(orcid.org/0000-0002-4978-0058)

Inicio del juego

| NI Juego tesis - o X
g

iBienvenido! Dime tu nombre

Historial Saltar Auto  Guardar Guardar R.  Cargar R, Prefs
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Introduccién a la historia

& Juego tesis - [m] X

Luego de la ceremonia de graduacion, me dirigi al salon. Al llegar
me invadieron un monton de sentimientos, pues esta sera la
ultima vez que esté aqui, asi que decidi quedarme un momento.

ﬁ Juego tesis
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Introduccién a las mecéanicas del juego

-
& Juego tesis - [m] X

i

-
W Juego tesis - [m] X

B

En tu escritorio visualizaras siempre un menu.
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| &7 Juego tesis = O X

-

“Consejos” Aqui encontraras algunos consejos que podras
visualizar con la camara de tu celular.

W1 Juego tesis - [m] X

e

No te olvides de pagar el alquiler, cada cinco dias te llegara la
factura. Si acumulas tres facturas sin pagar te desalojaran.
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Habitacién del jugador

& Juego tesis - (& X

Alquiler: 0

Trabajar

e — ¥
Comprar
—
Ir al banco
Consejos
==

Retroceder

=

Interaccién con el Banco

\ &1 Juego tesis - (m] X

Alquiler: 0

Buen dia, bienvenido al banco
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Menu - Sin cuenta bancaria

\ ﬁ Juego tesis

Quisiera abrir una cuenta bancaria

Quisiera informacion sobre los prestamos

A i 4

Quisiera solicitar un préstamo

(En qué puedo ayudarte?

Menu — Con cuenta bancaria

= [m] X

Alquiler: 0

\ L1 Juego tesis

Quisiera informacion sobre este lugar

Quisiera solicitar un préstamo
L E

Salir

(En qué puedo ayudarte?

4 ‘F@
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Al solicitar un préstamo

\ ﬁ Juego tesis =

Ya no lo necesito

Ofrecemos estas cantidades a un interés diario del 0.05. Elige el
monto a solicitar

(m)

X

\ &1 Juego tesis -

Deuda: 1000

Aqui tienes S/1000
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Interaccién con la tienda

&1 Juego tesis = [m] X

Dinero: 1000

Puedes seleccionar uno de estos articulos disponibles, cuando lo
hagas se habra comprado automaticamente.

Juego tesis

Dinero: 10200 1 LNV ¥ - 90 | L] (B Alquiler: 0
2 / Deuda: 200
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Juego tesis

Dinero: 10200 ]
h

TLAALD N el

bl

Je B
luné ﬂ'___"_“_"
"""." Ra =

 @UEFFE T —.ﬁ

—————

O "B - Ryl

J
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Al comprar un objeto éste desaparece de la tienda

Juego tesis

Has comprado un mando por $/100, ahora tendras una
probabilidad de ganar un 40% mas de dinero al trabajar

Juego tesis

Dinero: 100 ! & [3 BLAY et Alquiler: 0
e . Deuda:200

JALLD rma@ 20 R 8. Py ¢

B By @i“m m ;_V;_ — -
"h N (4] '-ﬂ ———
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Trabajar

&1 Juego tesis - (m] X

Dinero: 128

.;iiii

Tras un dia de trabajo he logrado conseguir S/128, es hora de
volver a casa.

Pasados 5 dias llega la factura del alquiler

&1 Juego tesis - (&) X

Dinero: 824
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&1 Juego tesis - [m] X

Dinero: 824 y Alquiler: 200

Deuda: 1274
Trabajar

Comprar
el
Ir al banco
I
Consejos
== a
Pagar alquiler
Retroceder

Historial

Cancelar deuda parcial

\ W Juego tesis - [m] X

Dinero: 624 Alquiler: 0
Deuda: 1274
\

Quisiera informaciéon sobre este lugar

Quisiera pagar una deuda
\ A 4

Quisiera solicitar un préstamo

(.En qué puedo ayudarte?

d ‘Ff
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\ &1 Juego tesis - (m] X

Dinero: 624 Alquiler: 0
Deuda: 1274
\

Has pagado parte de tu deuda, te quedan S/650 para pagar el
resto

\ ‘]=| Juego tesis

Alquiler: 0
Deuda: 650

Quisiera informacién sobre este lugar

Quisiera pagar una deuda

A ______ L 4

Quisiera solicitar un préstamo

.En qué puedo ayudarte?

4 ‘Ff
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Cancelar deuda total

\ &1 Juego tesis

Dinero: 172

Has pagado tu deuda de S/99

= [m] X

Alquiler: 200
Deuda: 99

\ ﬁ Juego tesis

Quisiera informacién sobre los prestamos

Quisiera solicitar un préstamo
9

Salir

Xl

(En qué puedo ayudarte?
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Consejos

| &7 Juego tesis

Dinero: 53 ‘W

p facebook

-

Podras revisar los consejos desde la camara de Facebook o

Instragram, solo busca en la galeria de filtros los hashtags
mostrados al lado derecho

Fin del Juego — Negativo

Juego tesis

Dinero: 1916 Alquiler: 1200

Deuda: 407

-

No he podido completar mi objetivo y he quedado en bancarrota...
iFin del Juego! @
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Fin del juego — Positivo

Juego tesis

Dinero: 10322 Alquiler: 0

Deuda: 0

-

Has terminado el juego, gracias por jugar
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Anexo 9: Codigo del Videojuego

Script.rpy
# Coloca el cdédigo de tu juego en este archivo.

# Declara los personajes usados en el juego como en el ejemplo:

define daisuke Character ("Daisuke", color ="3390FF")
define asesora = Character("Asesora",color="FF33EC")

#Declarar el nombre del jugador
define MN = DynamicCharacter ("MiNombre", color= "FF6347")

$ MiNombre =""

define dinero min = 80
define dinero max = 150
define interes diario = 0.05

# E1 juego comienza aqui.

label start:
# Se declara el valor inicial del dinero
$ dinero = 0

# Se declara el valor inicial del préstamo a devolver, servird para
més adelante
$ deuda = 0

# Se declara el valor inicial del alquiler
$ alquiler = 0

# Se declara el dia inicial, cada 5 dias tendrd que pagar el alquiler
# En caso de acumular 3 alquileres sin pagar, se terminard el juego.
$ dia =0

# Se define el inventario, por defecto no tendrds nada

# también definiremos el coste de cada articulo y la mejora de cada
articulo

$ audifonos = False

$ coste audifonos = 100

$ mejora audifonos = "ganaras un 25% mas de dinero al trabajar"

$ mando = False

$ coste mando = 100

$ mejora mando = "tendréds una probabilidad de ganar un 40% més de
dinero al trabajar"

$ monitor = False
$ coste monitor = 500
$ mejora monitor = "ganaras un 50% més de dinero al trabajar"

$ mouse = False

$ coste mouse = 500

$ mejora mouse = "tendras una probabilidad de ganar un 80% més de
dinero al trabajar"

$ silla = False
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coste silla = 1200
mejora silla = "ganaras un 100% mas de dinero al trabajar"

Uy U

$ teclado = False

$ coste teclado = 1200

$ mejora teclado = "tendrds una probabilidad de ganar un 120% més de
dinero al trabajar"

$ tableta = False
$ coste tableta = 2000
$ mejora tableta = "ganards un 200% més de dinero al trabajar"

# Se define al inicio que el jugador no tiene una cuenta bancaria
$ cuenta = False

# Se define al inicio que el jugador nunca ha pedido un préstamo
$ prestamo = False

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song salon.mp3" loop fadein 1.0

# Agqui el usuario escribird su nombre
$ MiNombre = renpy.input (" ;Bienvenido! Dime tu nombre')

# Muestra una imagen de fondo: Aqui se usa un marcador de posiciédn
por

# defecto. Es posible afiadir un archivo en el directorio 'images'
para que se muestre aqui.

scene fn salon with fade

# Narracidn

"{cps=25}{i}Luego de la ceremonia de graduacidén, me dirigi al saldn.
Al llegar me invadieron un montdén de sentimientos, pues esta sera la
ultima vez que esté aqui, asi que decidi quedarme un momento.
{p=1l}{alpha=0.5}{size=-8} (Presiona “Enter” o “clic izquierdo” para pasar
los didlogos) {/size}{/alpha}{/i}{/cps}"

"{cps=25}{i}De pronto escuché una voz..{/i}{/cps}"

# Muestra un personaje: Se usa un marcador de posiciédn.
show pj reloj at center with dissolve:

# Presenta las lineas del diélogo.
daisuke "{cps=25}iHey [MiNombre]! ;Felicidades por graduarte!{/cps}"

# Narraciodn

"{cps=25}{1i}Es Daisuke, mi mejor amigo, quién viene a felicitarme.
Tenemos unos 3 afios de diferencia, él1 es todo un profesional en finanzas.
Tenia tiempo sin verlo...{/i}{/cps}"

daisuke "{cps=25}Me alegro por ti, ahora comenzards una nueva etapa
en el ambito profesional. ;No bajes la guardia!{/cps}"

daisuke "{cps=25}Me he escapado un momento del trabajo para venir a
felicitarte, sin embargo no me puedo quedar mucho tiempo, tengo un asunto
importante que atender en la empresa. jNos vemos luego!{/cps}"

# Con esta linea de cdédigo se esconde al personaje con un efecto de

"disolver"
hide pj reloj with dissolve
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# Narracidn
MN "{cps=25}Una nueva etapa, eh.{w=1} Aqui serd un poco dificil, 1lo
més probable es que me tenga que mudar a la ciudad.{/cps}"

jump escena pasillo
# Cada label es una escena diferente a la que se puede acceder con la
funcién "jump".

label escena pasillo:

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song salon.mp3" loop fadein 1.0

#Muestra el fondo de la escena
scene fn pasillo with fade

#Narracidén
"{cps=25}{i}Un mes después..{/i}{/cps}"
MN "{cps=25}y... {w=1}1lo hice, {w=1l}me he mudado.{/cps}"

MN "{cps=25}Valié la pena ahorrar todas las mesadas, aunque tuve un
poco de ayuda de mis padres por haberme graduado con honores en la
carrera de Disefio Grafico, por fin tengo lo suficiente para alquilar un
departamento en la ciudad.{/cps}"

MN "{cps=25}Luego de conversar con Daisuke, él me recomendd mucho
este lugar y lo mejor es que ahora somos vecinos.{/cps}"

MN "{cps=25}Me dijo que hoy tenia el dia libre y me mostraria mi
departamento. {/cps}"

#Muestra otro personaje
show pj reloj at center with dissolve:

#Narracién
daisuke "{cps=25}iHey [MiNombre]! Qué bueno verte. Ven, te mostraré
tu departamento.{/cps}"

jump escena cuarto

label escena cuarto:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn cuarto with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Se muestra un personaje: Se usa un marcador de posicidn.
show pj reloj at center with dissolve:

# Narraciodn

daisuke "{cps=25}Esta es tu habitacién, es bastante espaciosa,
intenta mantenerla ordenada, especialmente tu escritorio.{/cps}"

daisuke "{cps=25}Ahora presta atencidén que lo que diré es muy
importante. {/cps}"

# Se oculta al personaje con un efecto de "disolver"
hide pj reloj with dissolve

# Se muestra un personaje: Se usa un marcador de posiciédn.
show pj lentes at right with dissolve:
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# Narracidn

daisuke "{cps=25}En tu escritorio visualizaréds siempre un
ment. {/cps}"

daisuke "{cps=25}{b}“Trabajar”{/b} te llevard a tu Jjornada de
trabajo, al finalizar el dia recaudaras tu salario.{/cps}"

daisuke "{cps=25}{b}“Comprar”{/b} Te llevard a la tienda donde podréas
adquirir diversos articulos que permitirédn aumentar tu productividad y
rendir mejor en tu trabajo, recuerda que deberds administrar muy bien tu
dinero ahora que viviras solo.{/cps}"

daisuke "{cps=25}{b}“Ir al Banco”{/b} Te llevard a la entidad
bancaria de la ciudad donde podréas abrir tu primera cuenta bancaria y
solicitar préstamos cuando lo necesites.{/cps}"

daisuke "{cps=25}{b}“Consejos”{/b} Aquili encontraréds algunos consejos
que podréas visualizar con la cémara de tu celular.{/cps}"

daisuke "{cps=25}Esto es todo lo gque necesitas saber por ahora. Si
quieres ver de nuevo ésta explicacién presiona {b}
“Retroceder”{/b]{/cps}"

daisuke "{cps=25}Para saber que has entendido te dejo una pequefia
tarea.{/cps}"

daisuke "{cps=25}Consigue llegar a la cantidad de S/10000 en tu
cuenta sin tener alguna deuda pendiente.{/cps}"

daisuke "{cps=25}No te olvides de pagar el alquiler, cada cinco dias
te llegard la factura. Si acumulas tres facturas sin pagar te
desalojaréan.{/cps}"

# Se oculta al personaje con un efecto de "disolver"
hide pj lentes with dissolve

# Se muestra un personaje: Se usa un marcador de posicidn.

show pj reloj at center with dissolve:

# Narracién

daisuke "{cps=25}Te recomiendo empezar por abrir tu cuenta bancaria
para que sepas cuanto dinero llevas jBuena suerte!.{/cps}"

show screen alquiler

# Se oculta al personaje con un efecto de "disolver"
hide pj reloj with dissolve

jump escena escritorio
label escena escritorio:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn escritorio with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 0.5

# Menu de opciones para la interaccidén del jugador, cada opcidén salta
a una escena diferente.
if alquiler > O:
menu:
"Trabajar":
jump escena trabajar
"Comprar":
jump escena comprar
"Ir al banco":
jump escena banco
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"Consejos":
jump escena consejos
"Pagar alquiler":
if dinero > alquiler:
$ dinero -= alquiler
$ alquiler = 0
"He pagado el alquiler, ahora puedo vivir trangquilo."
jump escena escritorio
else:
"No tengo suficiente dinero para pagar el alquiler,
deberia trabajar o pedir un préstamo."
jump escena escritorio
"Retroceder":
jump escena_cuarto
else:
menu:
"Trabajar":
jump escena trabajar
"Comprar":
jump escena comprar
"Ir al banco":
jump escena banco
"Consejos":
jump escena consejos
"Retroceder":
jump escena_ cuarto

label escena trabajar:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn viajando with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Opcidén para pasar a la siguiente escena:

menu:
"Siguiente.
jump regresartra

label regresartra:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn fintrabajo with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Al trabajar, se afiade un valor a la variable dinero, es un numero
aleatorio entre dinero min y dinero max

$ dinero obtenido = renpy.random.randint(dinero min, dinero max)

if deuda > 0:
$ deuda += int(deuda * interes diario)

if audifonos: # Recibird un 25% méds de dinero si tiene audifonos
$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 0.25)

if mando: # Podréa recibir un 40% més de dinero si tiene un mando
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$ numero random = renpy.random.randint (0, 3)
if numero random == 1:
$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 0.4)

if monitor: # Recibird un 50% mds de dinero si tiene un monitor
$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 0.5)

if mouse: # Podrd recibir un 80% més de dinero si tiene un mouse
$ numero random = renpy.random.randint (0, 3)
if numero random ==
$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 0.8)

if silla: # Recibird un 100% més de dinero si tiene una silla
$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 1)

if teclado: # Podrad recibir un 120% més de dinero si tiene un teclado
$ numero random = renpy.random.randint (0, 3)
if numero random ==

$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 1.2)

if tableta: # Recibird un 200% mas de dinero si tiene una tableta
$ dinero obtenido += int(dinero obtenido * 2)

$ dinero += int(dinero obtenido)
$ dia += 1

if dia >= 5:
MN "Me ha llegado la factura del alquiler."
$ dia =0
$ alquiler += 400
if alquiler >= 1200:
jump escena cuarto_ fin malo

# Opcidén para pasar a la siguiente escena, en este caso con un texto
de narracién.

menu:
MN "Tras un dia de trabajo he logrado conseguir
S/[dineroiobtenido}, es hora de volver a casa."

"Regresar a casa. ":

if dinero >= 10000:
if deuda <= 0:
if alquiler <= O0:
jump escena cuarto fin
else:

jump escena escritorio
else:

jump escena escritorio
else:

jump escena escritorio
label escena comprar:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
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play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Texto explicativo de la opcidén de comprar
"Puedes seleccionar uno de estos articulos disponibles, cuando lo
hagas se habréd comprado automaticamente."

# Llama a una ventana de seleccidén de articulos
call screen selectorl

screen selectorl():

vbox: # <- Una 'vbox' con su alineacidén y su espaciado
align (0.5, 0.5)
xsize 600
spacing 20

# Afladimos los botones de seleccidédn de articulos, cada uno con
una funcidén diferente.

# Antes de afiadir, comprobaremos que no se haya comprado ya el
articulo.

if audifonos == False:
imagebutton idle "iconos/ico audifonos.png" hover
"iconos/ico audifonos hover.png" action Jump("escena compra audifonos")
tooltip ("Precio: S/100 {p}Recibirds un 25% més de dinero")

if mando == False:
imagebutton idle "iconos/ico mando.png" hover
"iconos/ico mando hover.png" action Jump("escena compra mando") tooltip
_("Precio: S/100 {p}Podréds recibir un 40% mads de dinero")

if monitor == False:
imagebutton idle "iconos/ico monitor.png" hover
"iconos/ico monitor hover.png" action Jump("escena compra monitor")
tooltip ("Precio: S/500 {p}Recibiréds un 50% més de dinero")

if mouse == False:
imagebutton idle "iconos/ico mouse.png" hover
"iconos/ico mouse hover.png" action Jump("escena compra mouse") tooltip
_("Precio: S/500 {p}Podréds recibir un 80% mas de dinero")

if silla == False:
imagebutton idle "iconos/ico silla.png" hover
"iconos/ico silla hover.png" action Jump("escena compra silla") tooltip
_("Precio: S5/1200 {p}Recibiréds un 100% més de dinero")

if teclado == False:
imagebutton idle "iconos/ico teclado.png" hover
"iconos/ico teclado hover.png" action Jump("escena compra teclado")
tooltip ("Precio: S/1200 {p}Podrés recibir un 120% mas de dinero")

if tableta == False:
imagebutton idle "iconos/ico tableta.png" hover
"iconos/ico tableta hover.png" action Jump("escena compra tableta")
tooltip ("Precio: S$/2000 {p}Recibirds un 200% mas de dinero")

imagebutton idle "iconos/ico atras.png" hover
"iconos/ico atras hover.png" action Jump("escena escritorio") tooltip
_("Regresar a casa'")

77



$ pista = GetTooltip()

if pista: # Si hay una pista, se muestra un texto con color negro
text "{b}{color=000000} [pista!t]{/color}{/b}" align (0.5,
0.95)

label escena banco:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn banco with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song banco.mp3" loop fadein 1.0

# Menu de opciones para la interaccidén del Jjugador, cada opcidn salta
a una escena diferente.
menu:
"Entrar":
jump escenab
"Regresar":
jump escena escritorio

label escena6:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn agentebanco with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song banco.mp3" loop fadein 1.0

# Aqui daremos uso a la variable cuenta para saber si el jugador
tiene una cuenta o no.

# Dependiendo de si tiene una cuenta o no, el menu tendrd diferentes
opciones.

# Algunas opciones seran iguales pero con un texto de narracidén
diferente.

asesora "Buen dia, bienvenido al banco"

if deuda > O:
menu m_bancop:
asesora ";En qué puedo ayudarte?"
"Quisiera informacidén sobre este lugar":
asesora "Agqui podras solicitar un préstamo personal
cuando lo necesites, ofrecemos préstamos de hasta S/ 1000"
"Quisiera informacidén sobre los prestamos":
asesora "El préstamo es un crédito que te permite obtener
dinero en efectivo para satisfacer cualquier necesidad econdémica."
"Quisiera pagar una deuda":
if dinero >= deuda:
asesora "Has pagado tu deuda de S/[deudal"
$ dinero -= deuda
$ deuda = 0
jump m bancot
else:
$ dinero restante = deuda - dinero
asesora "Has pagado parte de tu deuda, te quedan
S/ [dinero restante] para pagar el resto"
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$ deuda -= dinero
$ dinero = 0
jump m_ bancop
"Quisiera solicitar un préstamo":
# MenU de opciones para la interaccidén del jugador,
dependiendo de la opcidén podré obtener una cantidad de dinero diferente.
menu:
asesora "Ofrecemos estas cantidades a un interés
diario del [interes diario]. Elige el monto a solicitar"
"S/200":
$ dinero += 200
$ deuda += 200
asesora "Aqui tienes S/200"
"S/500":
$ dinero += 500
$ deuda += 500
asesora "Aqui tienes S/500"
"S/800":
$ dinero += 800
$ deuda += 800
asesora "Aqui tienes S/800"
"S/1000":
$ dinero += 1000
$ deuda += 1000
asesora "Aqui tienes S/1000"
"Ya no lo necesito":
asesora "De acuerdo"
"Salir":
jump escena banco
else:
if cuenta: # Menu en caso de que tenga una cuenta abierta
menu m_bancot:
asesora ";En qué puedo ayudarte?"
"Quisiera informacidén sobre este lugar":
asesora "Agqui podras solicitar un préstamo personal
cuando lo necesites, ofrecemos préstamos de hasta S/ 1000"
"Quisiera informacidén sobre los prestamos":
asesora "El préstamo es un crédito que te permite
obtener dinero en efectivo para satisfacer cualquier necesidad
econdémica."
"Quisiera solicitar un préstamo":
# Menu de opciones para la interaccidén del Jjugador,
dependiendo de la opcidn podréd obtener una cantidad de dinero diferente.
menu:
asesora "Ofrecemos estas cantidades a un interés
diario del [interes diario]. Elige el monto a solicitar"
"S/200":
$ dinero += 200
$ deuda += 200
if prestamo == False:
$ prestamo = True
show screen deuda
asesora "Aqui tienes S/200"
"S/500":
$ dinero += 500
$ deuda += 500
if prestamo == False:
$ prestamo = True
show screen deuda
asesora "Aqui tienes S/500"
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"S/800":
$ dinero += 800
$ deuda += 800
if prestamo == False:
$ prestamo = True
show screen deuda
asesora "Aqui tienes S/800"
"S/1000":
$ dinero += 1000
$ deuda += 1000
if prestamo == False:
$ prestamo = True
show screen deuda
asesora "Aqui tienes S/1000"
"Ya no lo necesito":
asesora "De acuerdo"
"Salir":
jump escena banco
else: # Menu en caso de que no tenga una cuenta abierta
menu m_bancof:
asesora "¢En qué puedo ayudarte?"
"Quisiera abrir una cuenta bancaria":
# Abrimos una cuenta bancaria
$ cuenta = True
# Como ahora tiene una cuenta abierta, mostraremos
una pequefia ventana a la izquierda arriba de la pantalla
# Esta mostrard continuamente el dinero en tiempo
real del jugador
show screen dinero
asesora "De acuerdo, hemos aperturado tu cuenta.
Podréas visualizar tu dinero en la esquina superior izquierda."
"Quisiera informacidén sobre este lugar":
asesora "Agqui podras solicitar un préstamo personal
cuando lo necesites, ofrecemos préstamos de hasta S/ 1000"
"Quisiera informacidén sobre los prestamos":
asesora "El préstamo es un crédito que te permite
obtener dinero en efectivo para satisfacer cualquier necesidad
econdémica."
"Quisiera solicitar un préstamo":
asesora "Lo siento, primero debes abrir una cuenta
bancaria."
"Salir":
jump escena banco

# Menu de opciones para la interaccidén del jugador
# En este caso, afiadimos una opcidén que le permite regresar al menu
anterior.
# Tendrd un condicional para comprobar si tiene una cuenta abierta o
no.
menu:
"Regresar al menu":
if deuda > 0:
jump m_bancop
else:
if cuenta:
jump m bancot
else:
jump m_bancof
"Regresar a casa'":
jump escena escritorio

80



label escena consejos:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn fin with fade

# Consejo

"Podréas revisar los consejos desde la cédmara de Facebook o Instagram,
solo busca en la galeria de filtros los hashtags mostrados al lado
derecho"

# Opcidédn de regresar al menu principal
menu:
"Regresar":
jump escena escritorio

label escena compra audifonos:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar los audifonos
if dinero >= coste audifonos: # Tenemos dinero suficiente

# Afiadimos los audifonos al inventario

$ audifonos = True

# Se resta el dinero que gastamos

$ dinero -= coste audifonos
# Texto explicativo de lo que has comprado
"Has comprado unos audifonos por S/[coste_audifonos}, ahora

[mejora audifonos]"
else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar los
audifonos
"No tengo suficiente dinero para comprar los audifonos."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa'":
jump escena escritorio

label escena compra mando:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar el mando
if dinero >= coste mando: # Tenemos dinero suficiente
# Afladimos el mando al inventario
$ mando = True
# Se resta el dinero que gastamos
$ dinero -= coste mando
# Texto explicativo de lo que has comprado
"Has comprado un mando por S/[coste mando], ahora [mejora mando]"
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else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar
"No tengo suficiente dinero para comprar el mando."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa'":
jump escena escritorio

label escena compra monitor:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

el

mando

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar el monitor

if dinero >= coste monitor: # Tenemos dinero suficiente
Afiadimos el monitor al inventario
monitor = True
Se resta el dinero gque gastamos
dinero -= coste monitor
Texto explicativo de lo que has comprado
"Has comprado un monitor por S/[coste_monitor}, ahora
[mejora monitor]"

R R

else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar el

monitor
"No tengo suficiente dinero para comprar el monitor."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa":
jump escena escritorio

label escena compra mouse:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar el mouse

if dinero >= coste mouse: # Tenemos dinero suficiente
Afiadimos el mouse al inventario

mouse = True

Se resta el dinero que gastamos

dinero -= coste mouse

Texto explicativo de lo que has comprado

R R

"Has comprado un mouse por S/[coste_mouse}, ahora [mejora mouse]"
else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar el mouse

"No tengo suficiente dinero para comprar el mouse."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa":
jump escena escritorio
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label escena compra silla:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar la silla
if dinero >= coste silla: # Tenemos dinero suficiente
# Afiadimos la silla al inventario
$ silla = True
# Se resta el dinero que gastamos
$ dinero -= coste silla
# Texto explicativo de lo que has comprado
"Has comprado una silla por S/[coste_silla], ahora
[mejora sillal]"
else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar la silla
"No tengo suficiente dinero para comprar la silla."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa":
jump escena escritorio

label escena compra teclado:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar el teclado
if dinero >= coste teclado: # Tenemos dinero suficiente
# Afiadimos el teclado al inventario
$ teclado = True
# Se resta el dinero que gastamos
$ dinero -= coste teclado
# Texto explicativo de lo que has comprado
"Has comprado un teclado por S/[coste teclado], ahora
[mejora teclado]"
else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar el
teclado
"No tengo suficiente dinero para comprar el teclado."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa'":
jump escena escritorio

label escena compra tableta:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn tienda with fade

# Se declara la musica de fondo
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play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Comprobamos si tenemos dinero suficiente para comprar la tableta
if dinero >= coste tableta: # Tenemos dinero suficiente
# Afiadimos la tableta al inventario
$ tableta = True
# Se resta el dinero que gastamos
$ dinero -= coste tableta
# Texto explicativo de lo que has comprado
"Has comprado una tableta por S/[coste_tableta], ahora
[mejora tabletal”
else: # Si no tenemos dinero suficiente, no podemos comprar la
tableta
"No tengo suficiente dinero para comprar la tableta."

menu:
"Seguir comprando":
call screen selectorl
"Regresar a casa":
jump escena escritorio

label escena cuarto_ fin:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn cuarto with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Texto explicativo final del juego
"Has terminado el juego, gracias por jugar"

return
label escena cuarto fin malo:

# Muestra una imagen de fondo
scene fn cuarto with fade

# Se declara la musica de fondo
play music "music/song cuarto.mp3" loop fadein 1.0

# Texto explicativo final del juego
if dinero>=10000:
"iOh, no! Me han desalojado... \n{size=25}{b}iFin del
Juego!{/b}{/size} {image=icono calavera.png}"
else:
"No he podido completar mi objetivo y he quedado en
bancarrota...\n{size=25}{b}Fin del Juego!{/b}{/size}
{image=icono_calavera.png}"

return
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Screens.rpy

S i i
# ## Pantallas internas al juego

FHEH A AR R R R A R A R R A R A R R R

# #Pantalla dinero
screen dinero:

frame:
xalign O
yalign O
xsize 200
ysize 50
margin (8,2,2,2)
text "Dinero: [dinero]"

# #Pantalla deuda
screen deuda:
frame:
xalign 0.99
yalign 0.08
xsize 200
ysize 50
margin (2,2,0,2)
text "Deuda: [deuda]"

# #Pantalla alquiler
screen alquiler:
frame:
xalign 0.99
yalign 0
xsize 200
ysize 50
margin (2,2,0,2)
text "Alquiler: [alquiler]"
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