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RESUMEN

La investigacion titulada “Videojuego para Mejorar el Aprendizaje del Curso EPT de
los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.”,
se determin6 como objetivo principal determinar como influye la implementacion de
un Videojuego para Mejorar el Aprendizaje del Curso de Educacion para el Trabajo
de los Estudiantes de Primero de Secundaria del Colegio 7049 José Abelardo
Quifiones. EIl tipo de investigacion que se indico fue aplicado con disefio
experimental del tipo pre experimental. La muestra estuvo compuesta por 60
estudiantes del curso de Educacioén para el Trabajo del Colegio 7049 José Abelardo
Quifiones. El videojuego fue desarrollado con la metodologia de desarrollo de

videojuegos SUM.

Palabras clave: Videojuego, aprendizaje.



ABSTRACT

The research entitled "Video Game to Improve the Learning of the EPT Course of
the Students of 1st High School of the José Abelardo Quifiones School, 2022.", The
main objective was determined to determine how the implementation of a Video
Game influences the Learning of the Education for the Work Course of First
Secondary Students of Colegio 7049 José Abelardo Quifiones. The type of research
indicated was applied with an experimental design of the pre-experimental type. The
sample consisted of 60 students from the Education for Work course at Colegio 7049
José Abelardo Quifiones. The video game was developed with the SUM video game

development methodology.

Keywords: Videogame, learning.
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I. INTRODUCCION

Tras el informe, del 2021, dado por la CEPAL, la estadistica resalta en los centros
educativos que cerraron sus puertas en todos los niveles de educacion, incluyendo
una parte importante de América Latina. Estas naciones tienen sistemas educativos
que duran mas de un afio y no incluyen clases regulares o tienen largos descansos
en ellas. Los paises de la misma region tienen (8 paises) o algunos (18 paises) de
sus centros educativos cerrados para mayo de 2021. De 33 paises, 7 cuentan con
instituciones educativas en pleno funcionamiento. Millones de alumnos de todos los
grados de educacion vieron afectada su ensefianza por la interrupcion educativa
actual.

El nivel de educacion secundaria es crucial para el panorama educativo, ya que es
la etapa en la que los estudiantes deciden si continlan o no la educacion. Terminar
la escuela secundaria es importante porque permite que los estudiantes adquieran

conocimientos que les ayudaran mas adelante en su desarrollo laboral.
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Figura 1. Mayor parte de paises con cierre completo o parcial de centros formativos de todos los
niveles de educacion.



El aprendizaje es una modificacion en la manera en que las personas se comportan,
piensan y sienten. Como consecuencia de sus experiencias e interacciones
conscientes en el ambiente en el que existen, tienen la capacidad de razonar,
registrar, analizar y valorar sus experiencias, convirtiéndolas en conocimiento. Esta

capacidad se encuentra en todas las fases de la vida.

Las habilidades de pensamiento de los estudiantes han mejorado significativamente
una vez que terminan la escuela primaria y comienzan la secundaria. Esto se ve en
su atenciéon cuando reconocen, clasifican y almacenan informaciébn en sus
memorias para poder recordarla mas tarde. En estos dias, las personas estan en
una mejor posicién para reflexionar objetivamente sobre sus procesos mentales y
elegir la mejor estrategia de aprendizaje consciente para lograr sus objetivos de

aprendizaje.

Alumnos del nivel medio del Colegio José Abelardo Quifiones inician el curso
Educacion Para El Trabajo en la secundaria, el cual se les evalla la competencia
“Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social”’, donde se desarrollan

diversas capacidades.
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Figura 2. Evaluacion de los estudiantes de Primero A 2021 del Colegio José Abelardo Quifiones



NOTAS DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO B 2021
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Figura 3. Evaluacion de los estudiantes de Primero B 2021 del Colegio José Abelardo Quifiones

Segun Bruno Guerra (2020), en su articulo titulado "El valor educativo de los
videojuegos en medio de la cuarentena”, los videojuegos también sirven como
representacion del avance exponencial de la tecnologia en la sociedad moderna.
Sin embargo, su uso se restringe al de proporcionar entretenimiento a los usuarios
y no aprovecha al maximo su potencial en la vida real. En Filipinas, el Grupo Avatar
sefiala que los videojuegos tienen el potencial de llamar el interés de los
consumidores de una manera gque los anime a estudiar una cultura, un método de
resolucién de problemas o incluso aprender un nuevo idioma. En otras palabras, los
videojuegos se pueden utilizar para complementar el aprendizaje académico de los
estudiantes, pero deben ir acompafados de sugerencias pedagdgicas para que

este aprendizaje sea mejorado.

La mayoria de las personas se vieron obligadas a trabajar y estudiar desde casa
cuando comenz6 la Covid-19, y los estudiantes se vieron obligados a hacer lo
mismo. Tuvieron que usar recursos tecnoldgicos para estudiar, conectarse a clases
en linea usando Meet, Zoom, e-Books y bases de datos reconocidas para realizar
investigaciones o acceder a informacion importante, pero hay algunas interacciones

gue no se pueden realizar por medios tecnologicos.



Este estudio se realizara en el Colegio 7049 José Abelardo Quifiones, el cual es
reconocido por su educacion primaria y secundaria, comprometidos con la

excelencia y calidad en la ensefianza.

Por otro lado, EI Comercio (2021) en su noticia titulada “Los maestros que
convirtieron los videojuegos en una util herramienta para sus clases”, se dio a
conocer que hay profesores con afos de experiencia, que tenian problemas para
dar lecciones virtuales, durante este proceso el maestro observé que sus alumnos
estaban desmotivados, las lecciones eran aburridas y empez6 a usar recursos
tecnoldgicos para poder hacer sus lecciones dinamicas como el Kahoot que uso
para reforzar las lecciones que daba, ademas nos dice que estos recursos han
beneficiado tanto a los estudiantes como a los maestros al hacer que sus lecciones

sean mas practicas.

Existen diversas formas de poder utilizar los videojuegos enfocadas como una
alternativa tecnoldgica que busca mejorar el aprendizaje es por ello que EI Comercio
(2021), en la actualidad existen videojuegos enfocados en diversas materias que se
ensefian dentro de los colegios como el curso de historia; existen videojuegos donde
podemos aprender sobre Roma o las guerras en varios paises, Minecraft Education
es un videojuego donde los docentes pueden realizar sus lecciones haciendo

propuestas matematicas y alli el alumno puede resolver problemas.

Por otro lado, Velazquez, Ulloa y Hernandez (2020) en su libro llamado “Aprendizaje
reflexivo, enseflanza problémica y juegos educativos por computadora”, en la
educacion, los aplicativos se utilizan de tal forma que contribuye a los logros de los
estudiantes basados en objetivos educativos, desarrollando las capacidades del
estudiante. Por ende, el aplicativo que se utilice debe cumplir las exigencias del
docente que posibilite al desarrollo de la educacion y formacion del alumno. Estos
aplicativos educativo pueden estar enfocados en temas de matematica, lengua,
geografia, arte, ciencia, etc, de formas diversas tales como cuestionarios,
simulaciones, juegos y enciclopedias, en entornos dinamicos, con dialogos que

llamen la atencidn del usuario que favorezca el aprendizaje del alumno.



En base a nuestra realidad problematica presentada en esta investigacion se ha
formulado la siguiente interrogante: ¢ Como influye un Videojuego para Mejorar el
Aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 20227, el cual cuenta con los siguientes problemas
especificos: ¢ Como influye la implementacion de un Videojuego en la Creacién de
propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 20227, ¢ Cdmo influye la implementacién de un
Videojuego en el Trabajo Cooperativo para lograr objetivos y metas en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones,
20227, ¢ Como influye la implementacion de un Videojuego para la Aplicacién de
habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022? y ¢ Cémo influye la implementacion de un
Videojuego en la Evaluacion de los resultados del proyecto de emprendimiento en
el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022~.

Segun la UNESCO (2019, p. 5), esto se justifica econ6micamente, ya que es probable
gue sea menos costoso establecer y proporcionar colegios donde todos los
estudiantes reciban ensefianza en el mismo lugar en lugar de imponer un sistema
complejo de varias escuelas que atienden a varios grupos de estudiantes. Como
resultado, existen videojuegos gratuitos que apoyan la formaciéon de los alumnos y
impulsan su progreso. Dado que los videojuegos se pueden hacer usando un
software libre conocido como "Open Source", no se necesita mucho dinero para

producirlos.

Segun RIOS (2017, p. 54), La justificaciéon social esta basada en trabajar con las
personas y poder evaluar sus resultados dentro de la investigacion, realizar el
estudio porque se busca evaluar la influencia de los videojuegos en los estudiantes
para mejorar su aprendizaje, el cual permite conocer cuantos estudiantes mejoraron
su aprendizaje gracias a los juegos de video utilizandolo como un recurso de estudio

y motivacién, es importante desde el aspecto social porque detras de cada



estudiante existen muchas familias que invierten en la educacion y les preocupa el

rendimiento académico de su familiar.

Segun RIOS (2017, p. 54), la justificacion metodoldgica esta referenciada por los
procesos y acciones del objeto de estudio, durante la investigacion esta justificacion
se ve aplicada cuando se propone un procedimiento de obtencion de la informacion
correcta y con confiabilidad, haciendo que esta justificacion proporcione niveles de

contribucién.

Segun RIOS (2017, p. 54), la justificacion tedrica busca priorizar las presentaciones
de los principios, investigaciones y las dimensiones cognitivas, la aplicacion de esta
justificacion en la investigacion es relevante porque permite que la investigacion en su
conjunto desarrolle la meditacién y la disputa donde mejor se puede justificar el estudio

realizado.

El objetivo general de la investigacion es determinar cémo influye la implementacion
de un Videojuego para Mejorar el Aprendizaje del Curso de Educacion para el
Trabajo de los Estudiantes de Primero de Secundaria del Colegio 7049 José
Abelardo Quifiones. Los objetivos especificos de esta investigacién: OE 1.
Demostrar cémo influye la implementacion de un Videojuego en la Creacion de
propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. OE 2. Demostrar cémo influye la
implementacion de un Videojuego en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José
Abelardo Quifiones, 2022. OE 3. Demostrar como influye la implementacion de un
Videojuego para la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. OE
4. Demostrar como influye la implementacion de un Videojuego en la Evaluacion de
los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes

de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

La hipotesis general, el videojuego mejora el aprendizaje del curso de Educacion
para el Trabajo de los Estudiantes de Primero de Secundaria del Colegio 7049 José

Abelardo Quifiones. HE 1: El videojuego mejora la Creacion de propuestas de valor
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en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022. H2: El videojuego mejora en el Trabajo cooperativo para lograr
objetivos y metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. HE 3: El videojuego mejora la Aplicacion
de habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. HE 4: El videojuego mejora la
Evaluacion de los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de

los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.



I. MARCO TEORICO

En este segundo capitulo se muestra estudios previos por investigadores que se

enfocaron en el mismo tema, lo que nos permitio orientar el estudio.

Se presenta los antecedentes que abordaron el tema de videojuegos para mejorar

el aprendizaje en los alumnos.
Se ha considerado los siguientes antecedentes:

FLOREZ, Fernando (2018) en la Universidad Esan realiz6 un estudio titulado

Desarrollo de videojuego para el aprendizaje de vocabulario del idioma inglés.

Su objetivo principal de reconocer los componentes que influyen y
demuestran la validez de la ensefianza de vocabulario en inglés a los alumnos a
través del uso de videojuegos, la poblacién de estudio fue un grupo de 100, 74y 4
estudiantes, de quienes se tomaron los datos para el cuestionario. recogido.

Los hallazgos del estudio actual indican que: 1. El uso de redes neuronales
para predecir niveles da como resultado que se asigne una calificacion profesional
al tipo de trabajo realizado. También es fiable dada su precision del 95%. en sus
resultados 2. Se ha sugerido que el uso de técnicas SCRUM ha acelerado
drasticamente el desarrollo de proyectos al permitir la identificacién de problemas

en un marco de tiempo casi semanal.

RAHMAN, Hussein. (2017) de la Universidad Técnica De Ambato realizaron un
estudio denominado Videojuego educativo en 3D para dispositivos méviles Android,
enfocado al aprendizaje de la Légica de Programaciéon para usuarios entre los 5 a
18 afios de edad.

Su objetivo general era evaluar el desarrollo de videojuegos educativos en
3D para dispositivos méviles Android.

Por ello, en este estudio se determin6 que utilizar la plataforma y el motor
grafico adecuado permite una mejor organizacion del desarrollo del proyecto. Sin
embargo, es importante enfatizar la complejidad del programa actual porque es

completamente diferente al que se disefi6 originalmente. Para integrar los muchos



componentes que componen los videojuegos, asi como las mejores técnicas de
programacion aprendidas, se necesita mucha dedicacion, tiempo y esfuerzo en una
variedad de campos profesionales.
SAGREDO, Ismael (2017) en la Universidad Complutense de Madrid realizé un
estudio titulado Aplicacion de técnicas de aprendizaje automatico supervisarles por
el disefiador al desarrollo de agentes inteligentes en videojuegos.

Su objetivo general era generar apoyo para el trabajo de los disefiadores al
proporcionar los comportamientos de los NPC para los videojuegos de una manera

mucho mas original de lo que era posible hasta ese momento.

Los hallazgos de este estudio revelaron que: 1. A través de la investigacion
de usuarios, descubrimos que los editores de comportamiento se basan en BT,
aunque el método de simplificar la generacion de comportamiento y restringir el uso
de comportamientos NPC de alto nivel no es realmente apropiado para disefiadores
sin mucho de conocimientos técnicos porque se desempefian peor que sus pares
expertos en programacion. 2. Para facilitar la colaboracion de disefiadores y
programadores se ha establecido una metodologia de uso de nuestra herramienta.
Esta metodologia permite la division del trabajo entre disefiadores y programadores,
colocando el disefio en el centro del proceso de creacion de comportamientos en
lugar de su posicién convencional como disefiador y monitor de resultados.
Asegurarse de que los programadores y disefiadores puedan colaborar y trabajar

codo con codo.

ANCHIRAICO, Ricardo (2019) en la Universidad Complutense de Madrid realizé un
estudio titulado Propuesta de disefio de un videojuego educativo basado en
machine learning para mejorar el aprendizaje en el area de matematica del tercer

grado de primaria de la IEP sor ana de los angeles de San Juan de Lurigancho.

Teniendo asi, su objetivo general de disefar juegos de video educacionales
basados en aprendizaje automatico para el aprendizaje del estudiante. La poblacién
estuvo compuesta por un grupo de docentes de los cuales se obtuvo los datos para

el cuestionario, el estudio realizado es del tipo aplicada.



En este trabajo de investigacion se concluy6 que: 1. Se indico la ventaja del
uso adecuado y estructurado de los videojuegos educativos en las escuelas, como
material de apoyo para las aulas de los docentes. 2. Cabe sefalar que para poder
contar con este software existen requisitos que en este caso tiene el colegio, es
decir, equipo de cémputo, proyectores e Internet, asi como los programas deben
tener un sistema operativo vigente. y programas con licencia, como software

antivirus.

MORALES, Marina (2020) de la Universidad de Cordoba realiz6 un estudio titulado
Aplicacion de la Realidad Aumentada (RA) mediada por videojuegos para el

aprendizaje en la etapa de Educacién Primaria.

Su objetivo general fue el disefio de videojuegos basados en realidad
aumentada. En esta investigacion se concluyé que después de presentar los
resultados aportados, se comprobd que el juego de video en Realidad Aumentada
es utilitariamente instructivo para el &mbito de Educacion Plastica.

CARRERA, Wilmer (2018) en la Universidad Técnica del Norte realiz6 un estudio
titulado Incidencia de videojuegos educativos para kinect en el aprendizaje de
matematicas en nifios de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios.

Asimismo, el objetivo general de implementar juegos de video educativos,
para aprender mateméaticas usando Kinect como control de comando. La poblacion
estuvo compuesta por alumnos de quienes se recopil6 informacién para la encuesta.
Su tipo de investigacion fue descriptiva, asi como también tuvo como disefio de

investigaciéon documental.

En este estudio se concluyé que los videojuegos educativos favorecen a los
estudiantes que les permite jugar mientras estudian y estas tecnologias por la
peculiaridad del tipo de software han logrado llamar la atencién de los estudiantes.
Los juegos de video deben manejarse con la mayor paciencia que sea necesaria, al
principio sera imposible vislumbrar lo que se espera, pero con mas

implementaciones en el juego el resultado esta ahi.
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DE LA CRUZ, Eduardo (2019) en la Universidad Técnica del Norte realiz6 un estudio
titulado Centro de recursos para la ensefianza y el aprendizaje en una educacion
basada en competencias digitales: gaming y videojuegos para las alfabetizaciones

multiples y la formacion del profesional de la informacion.

Como objetivo general investigar como aplicar los videojuegos en un contexto
educativo para el aprendizaje de diversos temas, enfocados que deben ser
inculcados en la educacion preuniversitaria, identificando los conocimientos
necesarios para dirigir las bibliotecas, formacion y la educacién basado en

competencias digitales.

En este estudio se concluy6 que la tipologia de bibliotecas objeto de esta
tesis doctoral se enmarca en el proceso de formacion preuniversitaria de la
sociedad. Para definir un modelo o un conjunto de caracteristicas
interdependientes, es necesario distinguir los diferentes casos de biblioteca
didactica y, al mismo tiempo, permitir definir una serie de requisitos y trazar una

linea de evolucion.

DIAZ, Natalia (2018) en la Universidad Nacional de Educacion a Distancia realiz6
un estudio titulado Los videojuegos como medio de aprendizaje, analisis de

entornos gamificados, analisis del entorno gamificado.

Por lo cual, el objetivo general de poner en practica los juegos en la
educacion. La poblacion estuvo compuesto por 377 alumnos de secundaria de 11 a

18 afos de edad quienes fueron recolectados para realizar cuestionarios.

La investigacion realizada fue de tipo intervencion-accion. En este estudio se
concluyé que: 1. El trabajo virtual en el aula es muy arduo debido a factores como
el tiempo o la accesibilidad. De acuerdo a nuestras necesidades, estudiantes y
docentes demandamos un contexto de actualidad, sin embargo, las escuelas son,
en muchos casos, ajenas a este contexto. Esto dificulta la ensefianza y, por lo tanto,
el aprendizaje. 2. El juego es un elemento que tiene la capacidad de promover, a
través del juego, el aprendizaje para revelarse como algo facil y por lo tanto facil de

hacer. A través del juego o utilizando alguna de sus estrategias, los cursos dejaran
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de ser tan tediosos para nuestros alumnos. Cuando algo es interesante, el

aprendizaje es facil, agradable y nos mantiene avanzando.

SANCHEZ, Marco (2017) en la Universidad Nacional Auténoma de México realizan
la siguiente investigacion denominada Implementacion de videojuegos como
meétodo de aprendizaje en las materias de historia y fisica a nivel de segundo afio

de secundaria.

El objetivo general de esta investigacion fue desarrollar una aplicacion que
permitiera a los estudiantes de segundo afio de secundaria aprender uno de los
conceptos fundamentales que abarcan los programas de asignaturas de Historia | y
Ciencias Il de la Secretaria de Educacion Publica de una manera diferente,
entretenida y amena. camino. La poblacion estuvo conformada por 297 estudiantes,
de quienes se recolectaron los datos de la encuesta. El disefio del estudio fue

experimental.

Determinaron que: El desarrollo de este videojuego fue laborioso y lleno de
trampas. El mayor inconveniente fue el poco tiempo disponible para terminar la gran
cantidad de trabajo que implica el disefio y creacién de un videojuego, sumado a
que el equipo de trabajo estaba formado por una sola persona. Para
implementaciones futuras, se recomienda dividir la carga de trabajo entre mas
participantes. Otro tema fue el desconocimiento en los aspectos educativos que
fueron necesarios para el desarrollo de esta propuesta. Esto se resolvié hablando
con maestros licenciados que tenian conocimiento sobre los temas para determinar

la mejor manera de introducir los temas.

GUERRERO, Alberto (2019) en la Universidad de La Laguna realizdé un estudio
titulado MOTORES DE VIDEOJUEGO PARA EL APRENDIZAJE EN EL
CONTEXTO ESCOLAR: Uso de Roblox en Educacion Plastica, Visual y

Audiovisual.

Por lo que plante6 el objetivo general de realizar un relevamiento de

diferentes motores de videojuegos, unos para el uso experto como también de uso
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simple, y la oportunidad de aplicarlos en contextos educativos. La poblacion estuvo

compuesta por 66 estudiantes, donde se recopilaron los datos para el cuestionario.

En este estudio se concluye que existe motores graficos para disefiar de
videojuegos y entornos 3D. Se requiere, ademas, que los diversos programas
contengan instrucciones, con los motores de videojuegos, se puede observar la
importancia de desarrollar lecciones de diferentes para cada materia de su escuela,
dentro de la industria de desarrollo de videojuego el uso de estas herramientas
graficas se ha vuelto cada vez mas facil de acceder, descartando la importancia de
aprender lenguajes de programacion e incluyendo un software libre como Unreal

Engine.

ATAO, Pavel (2015) en la Universidad Nacional José Maria Arguedas denominada
Impacto del uso del videojuego educativo pacmate en el proceso de aprendizaje del
campo tematico de patrones geométricos, teoria de numeros ecuaciones e
inecuaciones lineales del area de Matemética, de los estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del distrito de Turpo,
Andahuaylas 2015.

El cual tuvo como objetivo general estimar el producto de la utilidad del juego
de video PacMate en los estudiantes, el cual tuvo como poblacién estuvo compuesta
por lo estudiantes el cual participaron para la informacién del cuestionario, el disefio

del estudio fue de disefio experimental cuasi experimental.

En este estudio se concluy6 que: 1. El juego de video educacional PacMate,
creado usando la biblioteca kiwi.js y el software TilemapEditor, logré una utilizacién
admisible para fines de estudio. 2. Usando el juego de video educacional PacMate
tuvo como efecto en el desarrollo de aprendizaje del modelo tematico Patron
geométrico, area y perimetro de poligonos en las puntuaciones de los alumnos, ya
gue han aumentado sus puntuaciones medias de 9,27 a 13,5., esto significa que

han aumentado un 20,89%.

PEREZ, Josmell (2020) en la Universidad Nacional José Maria Arguedas realizé un

estudio titulado Efecto del videojuego educativo mévil (MATDOR) en el proceso de
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aprendizaje del area de ciencia, tecnologia y ambiente en la institucién educativa

Guillermo pinto ismodes — Andahuaylas.

Brindando asi el objetivo comun para determinar el efecto de los juegos de
video formativos moviles (MATDOR) en el desarrollo de aprendizaje de los
escolares de los cursos educativos del Instituto de Educacion Guillermo Pinto
ismodes de Andahuaylas. La poblacién esta conformada por 3 partes en el nivel de
segundo afio de educacion media, en esta encuesta se tomo las dos partes como
la porcion “A” de 2do afio, para un total de 17 estudiantes y “B” es el 2° afio con un
total de 17 alumnos recogidos para el cuestionario. La investigacion se desarrolla

bajo una clasificacion cuasiexperimental.

En este estudio se concluye que los Videojuegos Educativos Moviles
(MATDOR), mejoran la investigacion del método cientifico para adquirir
conocimientos sobre los cursos educativos del segundo afio de educacion media
del Instituto Educativo Guillermo Pinto ismodes de Andahuaylas, con un significativo
efecto en 0,031 (bilateral).

CHAPONAN Sernaque, Juan (2019) en la Universidad Catdlica Santo Toribio de
Mogrovejo se hizo una investigacion titulada Videojuego de escritorio para contribuir
al proceso de ensefianza — aprendizaje de la historia de las culturas de la regién
costa norte del Peru en estudiantes de primer grado de secundaria en la Instituciéon
Educativa Aplicacion N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la provincia de
Chiclayo.

Teniendo asi, como objetivo general apoyar a los profesores de la materia de
Historia del Peru, en el incremento de técnicas de ensefianza, a través de las
herramientas TIC. La poblacion estuvo constituida por 38 escolares de un curso
educativo de la Institucién Educativa N°10836 Aplicacion de Chiclayo en los cuales
se tomo informacién para el cuestionario. El disefio de estudio realizado fue

experimental.

En este estudio se concluyé que los videojuegos educativos permiten al

estudiante (jugador) pasar por un periodo preparatorio, a través del cual puede
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consolidar los conocimientos previos tomados en clase sobre el tema de la Cultura

Preincaica del Peru.

DIAZ, Bruno (2019) en la Universidad Pontificia Catolica del Per realizo un estudio
titulado Autoria de juegos y aprendizaje diferenciado en videojuegos educativos:

una revision de literatura.

Teniendo como objetivo general determinar el analisis en donde se describan
los juegos de video instructivos centrandose en utilizar diferentes maneras y
mecanismos de ensefianza de los alumnos, la atencion y la motivacion, teniendo la
capacidad de adaptar las actividades empleadas dentro del sistema, a través de la
creacién de juegos para utilizar la ensefianza diferenciada en grupos de alumnos.

La investigacion fue de tipo revision sistematica.

En este estudio se concluye que el método de ensefianza a través de juegos
de video podria ser empleado en muchas ramas de la educacién, entre ellas el
campo de las matematicas, en el amplio abanico de posibilidades que se presentan.
de las soluciones que se han dado anteriormente, también tiene en cuenta la
validacion de su objetivo final, que es mejorar el rendimiento y motivacion. No
obstante, todavia figuran algunas soluciones que brindan a los docentes la
capacidad de modelar explicitamente el videojuego a total gusto, ese es el concepto

de creacion de juegos.

MORAL, Jesus (2017) en la Universidad de Jaén realiz6 un estudio titulado El uso

de los videojuegos como recurso didactico para el aprendizaje de inglés.

Teniendo como objetivo general Demostrar la influencia de juegos de video
como sistema para absorber el inglés como una lengua extranjera. La poblacién
estuvo constituida por 112 estudiantes, relacionados a alumnos de tercero, cuarto y
sexto del C.E.I.LP. San Isidoro en los cuales se tomé informacion para el

cuestionario. El tipo de metodologia en esta investigacion realizada fue cuantitativo.

En este estudio se concluyé que: 1. Con la realizacién de este trabajo se
pretende demostrar el empleo de los juegos de video como un excelente recurso

didactico a la hora de aprender un idioma a través de todas las posibilidades que
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nos ofrecen de una forma divertida, lo que puede motivar a los estudiantes y
mantenerlos interesados en continuar aprendiendo el idioma. 2. Diversos estudios
han sido realizados por una serie de autores que también demuestran esta
posibilidad y que afirman que, efectivamente, los docentes deben tener en cuenta
que este nuevo recurso es muy actual y relevante para la realidad econémica de

todos los alumnos.

GARCIA, Eduardo (2017) en la Universidad de Extremadura se realiz un estudio
titulado Modalidades de aprendizaje con videojuegos, pedagogia ludica para

provocar cambios cognitivos.

En esta investigacién tuvieron como hipotesis que: “Los videojuegos vy la
programacion de juegos favorecen el procesamiento cognitivo en usuarios de
superior nivel”. La poblaciéon estuvo constituida por dos grupos, uno referente al
taller de programacién de juegos de video ubicado en el (NAC) y el otro grupo
conformado por alumnos de la carrera de Programacion dependiente de (UTN) en
los cuales se tomo informacion para el cuestionario. El disefio del estudio realizado

fue cuasi experimental.

En este estudio se concluy6 de acuerdo a los datos obtenidos a través de
diferentes herramientas metodoldgicas utilizadas en las poblaciones de la CNA Yy la
UTN, encontramos que luego de experimentar juegos y programar videojuegos,
donde los estudiantes demuestran e implementan mas destrezas intelectuales para
solventar dificultades, Se han observado mejoras significativas en sus capacidades
cognitivas en las areas de planificacién, concentracion, memoria, inteligencia
general y conciencia social. Por lo tanto, podemos corroborar nuestra hipotesis
central de que jugar juegos y jugar videojuegos alienta a los usuarios a desarrollar

habilidades cognitivas de alto nivel.

HAWLEY, Kandace (2016) en la Universidad de OULU realizé una investigacion

titulada Videogames as a platform for learning. Self-case study: Videogame Never Alone.

El cual tuvo como objetivo general evaluar los videojuegos como una

plataforma de aprendizaje mediante la realizaciéon de una revision del videjuegos
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Never Alone. La poblacién de estudio incluye al mismo autor de quien se obtuvo la

informacion para su investigacion.

Se concluye que los videojuegos se pueden utilizar como un medio de
comunicacioén. Los investigadores estan de acuerdo en que los videojuegos todavia
estan en pafales y su potencial aun no se ha probado en el mercado. Como muestra
el juego Never Alone, si bien la novedad del juego es un vehiculo para la expresion
cultural del mundo real, este videojuego estd basado en un modelo que ha
perdurado durante afios mostrando asi una realidad. Esto refuerza la afirmacién de
gue la industria de los juegos solo crea lo que ha demostrado ser econémicamente
exitoso en el pasado y, por lo tanto, crea juegos que siguen formulas generales de

modelado de juegos.

FITZGERALD, Kyle (2016) en la Universidad de Macquarie se realiz6 una
investigacion titulada The relationship between videogame use and learning to
operate an Unmanned Aerial Vehicle.

Teniendo asi, el objetivo general examinar la conexion entre el empleo de los
juegos de video, las evaluaciones subjetivas del rendimiento y la experiencia del
juego, y el rendimiento en las primeras etapas de aprendizaje para usar drones
visuales. La poblacién estuvo constituida por 2 estudios, el primero con 41
participantes y el segundo con 53 personas, ambos estudios realizaron una

encuesta.

En este estudio, se concluyé que, si bien los jugadores de videojuegos
experimentados podrian usarse como pilotos de UAV con apoyo experimental,
quedaban algunas preguntas. Una de las preguntas mas importantes es si las
misiones de los videojuegos pueden desempefiar algun papel en la seleccion de
operadores, ya que tienen los medios para evaluar las capacidades de las misiones

en el trabajo futuro o no.

DANN, Michael (2019) en la Universidad RMIT realiz6 una investigacion

denomidada Learning and Planning in Videogames via Task Decomposition que
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tuvo como objetivo general abordar la escala de tiempo y la granularidad del espacio

de accién en los videojuegos.

El estudio concluy6 que, en los videojuegos, como en muchos problemas del
mundo real, los agentes deben operar en escalas de tiempo detalladas y espacios
de accion continuos. Estos atributos plantean desafios Unicos que rara vez se
encuentran en los juegos de IA estdndar méas antiguos, como los juegos de mesa

clasicos.

RAUHALA, Harri (2021) en la Universidad de Oulu realizd una investigacion
denominada Videogames as a learning environment:English language teaching and

intercultural communication.

Por lo cual su objetivo general fue examinar el uso de videojuegos como una
herramienta educativa para la comunicacion intercultural e identifica posibles

barreras para su uso.

En esta investigacion se concluy6 que la introduccién de los videojuegos en
el sistema educativo finlandés parece factible y beneficiosa. Los juegos brindan un
entorno de aprendizaje virtual y social que puede ser familiar para muchos
estudiantes y puede motivar a aquellos que generalmente no estan muy interesados
en las lecciones tradicionales. Sin embargo, se necesitan mas estudios a mayor

escala para confirmar los resultados de esta tesis.

KYPRIOTAKIS, Alex (2020) en la Universidad Técnica de Delft realizé una
investigaciéon denominada Space Modders: Learning from the Game Commune &
the Binck Twins Case Study: Learning emancipatory practices of space modification
through videogames and their introduction to the built environment.

Por lo que como objetivo general tuvieron investigar el funcionamiento y el
potencial de los videojuegos como vehiculo de disefio participativo y enfoques

comunes en arquitectura.

En este estudio se concluy6 que en el complejo sistema de analisis de deseos

y traducirlos en objetos inmobiliarios con caracteristicas especificas que tengan
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sentido desde la percepcion del desarrollo del mercado es el requisito previo para

legitimar una propuesta de disefio en nuestro entorno educativo.

BATISTA, Beatriz (2017) en la Universidad de Lisboa realiz6 una investigacion
denominada DESIGN DE UM VIDEOJOGO EDUCATIVO.

Tal cual su objetivo general aplicar el componente teérico, integrandolo de
manera sintética y accesible en un prototipo de juego educativo hiperficticio y no
lineal, que permite a los jugadores participar en la construccién de sus propias

experiencias. En el presente estudio.

Se concluy6 que surgieron dos similitudes importantes en esta investigacion.
La primera es entre la teoria popular del juego de roles y la estructura narrativa de
Monomyth: los jugadores de alguna manera dejan su mundo real o fisico y son
transportados a un mundo imaginario o sobrenatural, donde recopilan el
conocimiento que los lleva a su mundo natal. Se encuentra un segundo paralelismo
entre el comportamiento general de los jugadores cuando prueban un nuevo juego
y el comportamiento general de aprendizaje de los nifios. Las formas en que el
sujeto interactia directamente con el entorno y el aprendizaje espontaneo de
conceptos a través de la comprension de eventos 0 contextos causales (causa y
efecto), basados en patrones constructivistas y ocurrencias similares en la realidad

actual y la realidad virtual.

JUMISKO, Ville (2018) en la Universidad de Oulu realiz6 una investigacion
denominada “Ummm, in my opinion English lessons have usually been pretty
boring”: language learning through video games: a qualitative study on the

experiences and opinions of two gamers.
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De esta manera, su objetivo general fue determinar las consecuencias de los
juegos de video en el aprendizaje de inglés de dos alumnos universitarios que se
identificaron a si mismos como jugadores. En el estudio actual, se concluy6 que los
participantes creian que los videojuegos los ayudaban indirectamente a aprender
inglés.

El contenido en inglés de los juegos y la variada interaccion con el idioma les
ayudo a adquirir vocabulario de manera inconsciente y, en el caso de Aaro, los
motivo a aprender el idioma para poder jugar mejor a los juegos.

NAMERFORSLUND, Tim (2021) en la Universidad Central de Suecia realiz6 una
investigaciébn denominada Machine Learning Adversaries in Video Games: Using

reinforcement learning in the Unity Engine to create compelling enemy characters.

De esta forma su como objetivo general fue estudiar los primeros pasos para
implementar el aprendizaje automatico en videojuegos, en este caso en el motor
Unity, y observar la percepcion que tiene un jugador contra un enemigo con ML en

comparacion con un enemigo normal.

En esta investigacion, se lleg6 a la conclusion de que los jugadores parecen
preferir el enemigo entrenado en ML sobre el navmesh, debido a su comportamiento
mas variado e interesante. Los comentarios de los jugadores de prueba muestran
que, si bien ML Agent es impredecible y, en ocasiones, es un buen desafio
entretenido, también se pierde o se congela en ocasiones. Este comportamiento
confuso podria deberse al hecho de que el modelo de aprendizaje automatico no

esta entrenado para resistir objetivos en movimiento.

Y1, Sherry (2021) en la Universidad de lllinois realizé una investigacion denominada
The impacts of a science-based videogame intervention on interest in stem for

adolescent learners.

Por consiguiente, como objetivo general buscaron contribuir a nuestra
comprension fundamental de como funcionan los pasatiempos en entornos de
aprendizaje digital. La poblacion del estudio consistio de participantes con un
promedio de edad de 12 afios en 2018 y 2020. El género autoinformado de los
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participantes fue predominantemente femenino en 2018 (63 % masculino) y casi
igualmente dividido en 2020 (43 % femenino) donde se toma informacion para el

pre-test y post-test.

Este trabajo de investigacion concluye que los datos de estos cuatro estudios
de caso muestran efectos positivos y prometedores del uso de juegos de sandbox
para despertar el interés en STEM en estudiantes con bajos niveles de educacion
diferentes niveles de aprendizaje. Las experiencias de intervencion en los juegos de
aprendizaje de ciencias refuerzan el amor por la tecnologia, independientemente de

los cambios en el interés en STEM o el dominio autoinformado de Minecraft.

ENGQVIST, Pontus (2018) en la Universidad de Karlstad realizd una investigacion
denominada Does playing video games have an effect on English vocabulary
acquisition?: The correlation between English vocabulary acquisition and the playing

of video games in ninth grade learners of English in Sweden.

En este estudio se llego a la conclusion que, de hecho, Existe una correlacion
entre los videojuegos Y la fluidez del vocabulario en inglés, y aunque puede que no
conduzca a un nuevo descubrimiento emocionante, refuerza el hecho de que los
videojuegos tienen una relacion similar relacionada con la fluidez del vocabulario en

inglés.
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Estos son los temas relacionados de esta investigacion.

Definiendo que es un videojuego Rivera y Torres nos dicen que:

“Un videojuego es un entretenimiento digital en el que interactian una o varios
usuarios. Su interaccion es mediante un dispositivo, el cual ha sido desarrollado por
la tecnologia, obteniendo asi grandes avances tecnoldgicos. Estos pueden verse en
diversas plataformas, como las computadoras, consolas, dispositivos portatiles, sala
de videojuegos, etc. (2018, p. 3)".

Haciendo definicion sobre Unreal Engine Bottini (2021) nos hace mencién que:

“Debido a sus solidas capacidades graficas con iluminacion, sombreadores y otras
caracteristicas, Unreal Engine es el poder detras de muchos de los juegos AAA
populares disponibles actualmente. ElI motor también es de cdédigo libre, lo que
significa que la comunidad siempre lo estd mejorando. Unreal es una plataforma que
puede manejar casi cualquier cosa, incluida la realidad virtual. Unreal Engine, en
opinién de muchos desarrolladores, es mas adecuado para grandes proyectos en los
que se pretende trabajar en equipo”.

A su vez Bottini (2021) nos menciona que los Blueprints son: "Esta serie de
comandos visuales es una fantastica alternativa a la codificacion ya que te permite
realizar las mismas cosas y te permite crear nodos y conectarlos para desarrollar la

|6gica de tu videojuego".

Manual de Blender (2022) menciona que: “Las visualizaciones 3D, las imagenes
fijas, las animaciones 3D y el trabajo de VFX se pueden crear con Blender. Una
edicion de video es otra opcién. Se adapta bien a personas y aulas pequefias debido

a su canalizacion unificada y proceso de desarrollo receptivo”.

Reallusion (2022) hace mencion:

“Character Creator (CC) es una soluciéon completa de creacién de personajes para que
los disefiadores generen, importen y personalicen facilmente activos de personajes
estilizados o realistas para usar con iClone, Maya, Blender, Unreal Engine, Unity o
cualquier otra herramienta 3D. CC conecta canalizaciones lideres en la industria con
un sistema para la generacion de personajes 3D, rigging de animacion, gestion de
activos, renderizado de desarrollo visual y disefio interactivo”.

Photoshop es el nombre de una conocida herramienta de edicidon de imagenes y
fotografia que se utiliza en los ordenadores para restaurar fotos y crear montajes de
calidad profesional a la vez que esta al alcance de los usuarios que se inician en

ese campo. (NeoAttack, 2020, pag. 1).

Mixamo es una biblioteca de movimiento con una gran cantidad de datos de mocap,

gue permite a cualquiera trabajar con personajes animados en 3D. Mixamo te

22



permite crear y animar rapidamente, sin tener que saber mucho sobre los detalles
técnicos con los que normalmente tendrias que lidiar en la animacion de personajes
(Maxon, 2021, pag. 1).

PowToon es una plataforma de internet que permite la creacion de videos animados
con un enfoque divertido e intuitivo. Debido a que esta en linea, no es necesario
descargar ningun software a su computadora, y cualquier trabajo que complete se
almacenara en la nube. (Cyldigital, 2021, pag. 1).

Adobe Fuse CC es una herramienta basada en datos para modelar personajes 3D.
Con Fuse, Mixamo tiene como objetivo democratizar el modelado y el ensamblaje
de los personajes, brindando al usuario un control total sobre la singularidad del

personaje y manteniendo alta la calidad de los activos (ProgSoft, 2021, pag. 1).

SUM estéa disefiado para trabajar con equipos pequefios hasta incluso con siete
miembros dentro del equipo de trabajo, proyectos de corta duracién y con un alto

grado de compromiso del cliente (Gemserk, 2016, pag. 2).

La metodologia SUM permite desarrollar videojuegos en funcién de la calidad, el
tiempo y el costo, buscando la mejora continua de los procesos para asi poder
potenciar su eficacia y eficiencia. Su objetivo es lograr resultados predecibles,
administrar de manera efectiva los recursos y los riesgos que se puedan producir
durante el proyecto asi mismo busca obtener alta productividad en el equipo de
desarrollo.

SUM adapta la estructura y roles de Scrum a los videojuegos, este es utilizado como
metodologia ya que permite definir el tiempo del proyecto y se acopla con facilidad
con diversas metodologias segun los objetivos del proyecto, asi mismo para
adaptarse se tiene en cuenta la experiencia de empresas desarrolladoras de

videojuegos adaptando metodologias agiles alrededor del mundo.
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Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacion administrativa  [* videojuego
rues =
Elahoracitn | g lgu : | f
Planificacidn , Ldela lteracion | Cierre de 4
de la iteracion ' | Desarrollode | | la iteracion g:
t i caracteristicas i &
Fase 4: SRS SR e iis 2
Beia ! Verificacion : mg:
P, v | del videojuego |
D]Str]l.)!.lﬂl]n de | Jueg '
Version Beta | Correccion :
I
1 ! del videojuego | !
__________________ I
Fase 5. Liberacicn del |  Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 4. Fases de la Metodologia SUM

La fase 1 de la Metodologia SUM se basa en el desarrollo del concepto se busca
proponer ideas y aquellos aspectos que tendra el videojuego con la finalidad de
poder llamar la atencién del usuario, se realizan las propuestas como la vision, la
definicién del género, se busca definir el gameplay y las caracteristicas, y la historia

o el ambiente en el que este estara desarrollado.

Por otro lado, se definen aspectos técnicos donde se trabajara en que plataforma y
lenguaje el videojuego sera desarrollado, los aspectos de negocios, y cual sera el

publico objetivo.

La fase de planificacién se definen los equipos de desarrollo, el cual identifica las
necesidades del proyecto, se definen los contratistas externos, los cronogramas de
trabajo, el cierre del proyecto, hitos y se propone el presupuesto, los objetivos y asi

mismo los criterios de evaluacion del proyecto.
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Por otro lado, se elabora las especificaciones del videojuego, el cual se define las
caracteristicas, los criterios de evaluacion, las estimaciones y la priorizacion de las

caracteristicas.

La fase de elaboracion se trabaja con las iteraciones propuestas, definen los
objetivos y métricas, se trabaja las caracteristicas, seleccionando una tarea,
ejecutandola y verificando si esta cumple con las caracteristicas propuestas. Se
realiza el seguimiento de la iteracion, monitoreandola, buscando determinar y
comunicar el estado actual del proyecto. El cierre de la iteracion, se trabaja desde
la evaluacion de la iteracion, evaluando el estado del videojuego y por ultimo

actualizar el plan de proyecto.

La fase Beta esta basada en la planificacion de la iteracion, definiendo los aspectos
funcionales y no funcionales, distribuir la version beta, verificar el estado del

videojuego, realizar las correcciones, priorizando y realizando ajustes.

La fase de Cierre se realiza la liberacidén del videojuego haciendo la entrega final,
realizando la evaluacion del proyecto, realizando propuestas para la mejora del

desarrollo del proyecto.

La administracion de riesgos se trabaja en la determinacion de riesgos del proyecto,
la evaluacion respectiva, se define las estrategias para mitigar, las estrategias a
seguir, se establece planes de contingencia, se monitorea los riesgos para lograr

detectarlos y aplicar los planes de contingencia.

Para definir Minedu, Ministerio de Educacion sostiene al respecto.

“El Ministerio de Educacioén esta basado de las politicas educativas nacionales y
en base a ellos realiza su trabajo junto con la coordinacién intergubernamental y
la vinculacién con los gobiernos regionales y locales promoviendo el dialogo y la
participacion” (Minedu, 2015, pag. 1).

El aprendizaje es un proceso dinamico, que se encuentra lejos de la repeticién y la

memoria de los conocimientos predeterminados (MINEDU, 2016).
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Para definir Area de Educacion para el Trabajo (EPT) Minedu 2016 nos dice que los
cambios tecnoldgicos, sociales y economicos de las ultimas generaciones han
generado nuevas transformaciones de suma importancia en los detalles del &mbito
profesional, es por ello que la forma de poder de acceder a un trabajo y conseguir
ejercer de forma exitosa se encontrara en constante cambio, adaptandose y

realizando nuevas propuestas de nuevos desafios.

La capacidad gestiona proyectos de emprendimiento econdémico y social segun
Minedu 2016:

“Los estudiantes que se les ocurren ideas creativas mediante la movilizacién efectiva
y eficiente de los equipos necesarios, actividades y estrategias con la finalidad de
obtener sus metas y objetivos, demostrando que los estudiantes que trabajan en
grupo para realizar nuevas propuestas con valor agregado, realizando una alternativa
a una necesidad o problema de su entorno brindando un buen servicio, realizando la
identificacién reconociendo potenciales interesados y analizar la relacién entre sus
ideas y el problema en cuestién.” (MINEDU, 2016).

La capacidad crear propuestas de valor segun Minedu (2016):

“Capacita al estudiante para desarrollar soluciones innovadoras para un bien o
servicio que pueda abordar una escasez o un conflicto de naturaleza economica,
social o ambiental natural. La viabilidad de la solucion elegida esta determinada por
los criterios de seleccién, que tienen en cuenta los beneficiarios y los perdedores de
cada alternativa al estimar la eficacia de cada alternativa. Considerando
principalmente las metas y objetivos, asi como los recursos y actividades necesarios,
se desarrolla un disefio de estrategia para permitir la implementacion de ideas”
(MINEDU, 2016).

La capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas segun
Minedu (2016):

“Integrando las dificultades personales para lograr un objetivo en comun, organizando
la cooperacion grupal en base a las multiples capacidades que posee cada miembro,
responsabilizandose de sus propios roles y tareas, y desarrollandolas con eficiencia
y eficacia. Para crear un ambiente positivo, también refleja la experiencia profesional
de los miembros del equipo y la propia, demostrando paciencia al fracaso, tolerando
diferentes percepciones y llegando a un consenso sobre las ideas.” (MINEDU, 2016).

La capacidad Aplica habilidades técnicas segun Minedu (2016):

“Es utilizar herramientas de software o maquinas, desarrollando métodos y
estrategias para realizar procesos que producen bienes o brindan servicios aplicando
principios de ingenieria. Involucrando estos elementos en base a los requerimientos
que aplican estandares de calidad y eficacia” (MINEDU, 2016).
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La capacidad Evalua los resultados del proyecto de emprendimiento segin Minedu
(2016):

“Determina la medida en que la evidencia se ha dirigido hacia las necesidades del
asunto o escazes. Aprovecha los datos para elegir decisiones y llevar a cabo la mejora
continua del proyecto, asi como realizar un andlisis del impacto del proyecto en la
sociedad y el medio ambiente, y plantear estrategias que puedan hacer que el
proyecto sea sostenible en el tiempo.” (MINEDU, 2016).

La Evaluacién formativa como aspecto importante para el desarrollo de las
competencias, Minedu (2021, p. 18) nos dice que la evaluacion formativa, es un
elemento de suma importancia durante el aprendizaje. Con base en la evaluacion
se pueden elegir decisiones que fortaleceran el desarrollo de las competencias del
alumno. Como resultado, en los procesos de aprendizaje hibrido, la evaluacion

formativa tiene en cuenta una variedad de condiciones y métodos de trabajo.

La evaluacion debe permitir la retroalimentacion al alumno a lo largo de su
aprendizaje para que comprenda sus dificultados, necesidades y fortalezas, en
base a las evidencias, y por consecuente, desarrolle su competencia para

conseguir que el estudiante sea autonomo.

La evaluacién se basa en criterios, lo que permite determinar si el objetivo de
aprendizaje se ha cumplido o aun se esta desarrollando. También permite
concentrarse en el analisis y la retroalimentacion del trabajo y los productos del

estudiante para cumplir con su objetivo de aprendizaje.

Los criterios de evaluacion deben entenderse por los alumnos en funcion a sus
cualidades de progreso, y no solo para poder calificar el producto final, en lugar de
ello, permitir al estudiante retroalimentarse y por ende mejorar sus desempenos,
no se descarta la importancia del producto final, si no que este unificado con el

proceso de aprendizaje.

Por otra parte, el docente debe alentar a sus alumnos el analisis de su evidencia
de aprendizaje para asi poder reconocer el estado actual donde él se encuentra y
asi lograr una mejora continua en base a sus evidencias de aprendizaje, asi mismo,
estas evidencias deben ser significativas para permitir monitorear el progreso de

competencias de los alumnos y recopilar informacion al respecto. También deben
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ser evaluados periddicamente de acuerdo con los criterios de evaluacion para

trabajar en una mejora retroactiva del proceso de instruccion y aprendizaje.

En la situacion de la Educacion Basica Especial se considera la relevancia de la

evaluacion psicopedagogica, los POI planes de orientacién individual, PIA planes

individuales de atencién y la identificacidn de acciones visibles para la evaluacion

de las actividades de aprendizaje, por ende, en estos casos es pertinente que los

estudiantes puedan desarrollar y mostrar lo aprendido mediante las evidencias en

cada actividad.

Tabla 1. Valoracion del nivel de logro alcanzado en el proceso de desarrollo de la

competencia.

NIVEL DE LOGRO

Escala

Descripcion

AD

LOGRO DESTACADO

Cuando el alumno supera las expectativas en términos de
desempefio en una competencia. Esto significa que
demuestran un aprendizaje por encima y més alla de lo
previsto.

LOGRO ESPERADO

Cuando el alumno demuestre el nivel de desempefio
previsto en relacidn con la competencia al manejar todas
las tareas asignadas dentro del tiempo asignado.

EN PROCESO

Cuando el estudiante est4 cerca o en el nivel deseado en
términos de competencia, lograrlo requiere un apoyo por
un tiempo razonable.

EN INICIO

Cuando un estudiante mejora lo minimo en una
competencia en relacién con el nivel objetivo. Tiene
dificultades para desarrollar tareas con frecuencia, lo que
requiere periodos mas largos de supervision e intervencion
del maestro.

Fuente: Curriculo Nacional de la Educacién Basica.
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n. METODOLOGIA
3.1 Tipo ydisefio de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada puesto que buscamos mejorar el
aprendizaje en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 2022.

Para definir Investigacion aplicada, SANCHEZ, REYES y MEJIA sostienen al

respecto:

“Este tipo de investigacion utiliza las cogniciones obtenidas por el estudio tedrico
por la cognicion y la solvencia de dificultades, asi como también esta es
conocida por ser una investigacion aplicada” (2018, p. 79).

El nivel de investigacion es de nivel explicativa, segiin SANCHEZ et al. (2018, p. 80)
sostienen al respecto que: “la investigacion explicativa es en el cual el investigador
elabora preguntas en base de las causas de los fenédmenos de estudio, identificando
las relaciones de causalidad”.

En este estudio se utiliza el disefio experimental del tipo de disefio pre experimental,

para definir Disefio pre experimental, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

“El tipo de disefio de investigacién experimental con control minimo de variables
y fuentes de incapacitacion. Los disefios preexperimentales mas comunes son:
disefio de solo un grupo luego, preprueba, solo un grupo después de la prueba,
comparacion estatica o comparacion de grupos solo después” (2018, p. 55).

3.2 Variables y operacionalizacién

Variable Dependiente:

Aprendizaje:

Definicion Conceptual: MINEDU (2016), nos indica que:

El aprendizaje es un procedimiento expresivo, lejos de la reiteracion automatica y el

aprendizaje de memoria del conocimiento establecido.

Definicion Operacional: La variable se medira utilizando una lista de cotejo,
midiendo las competencias de la capacidad en base a los desempefios del

estudiante.
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Tabla 2. Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicién Dimensiones Indicadores items Instrumento | Escala de
Conceptual Operacional Recoleccion | medicion
Aprendizaje El aprendizaje La variable Gestiona Crea propuestas Realiza ob ) | | dad Lista de Nominal
es un proceso | se medira proyectos de de valor oe?)'rfﬁ@ nf‘:;"ag":”ii p‘gﬁgép %:"r S:U”aer?fss' arl)a?; cotejo
Y'VO‘ a"?l"?‘E’O de ut|||z|§1nd0d emprgnt;llmlento satisfacerlos o resolverlos desde su campo de interés
a repepmon una lista de econdémico y (la venta de las chalinas).
mecéanica y cotejo. social
memoristica de Trabaia Plantea alternativas de propuestas de valor creativas
los ja y las representa a través de ideas para su validacion
conocimientos cooperativamente | ¢on posibles usuarios.
para lograr

preestablecidos
MINEDU
(2016).

objetivos y metas

Aplica habilidades
técnicas

Evalla los
resultados del
proyecto de
emprendimiento

Selecciona los insumos y materiales necesarios para
la elaboracion de la chalina. Planifica las acciones
qgue debe ejecutar para elaborar la chalina y prevé
alternativas de solucién ante situaciones imprevistas
0 accidentes.

Conoce habilidades técnicas a emplear para elaborar
la propuesta de valor.

Formula indicadores (empleo de materiales acordes
a su proyecto) que le permitan evaluar los procesos
de elaboracion de su chalina y tomar decisiones
oportunas para ejecutar las acciones correctivas
pertinentes (puntadas, materiales o conocimientos
previos).

Formula indicadores para evaluar el impacto
econdmico generado para incorporar mejoras al
proyecto (chalina).

Fuente: elaboracion propia
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3.3 Poblacién (criterios de seleccién), muestra, muestreo, unidad de analisis.

Para definir la poblacion, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

“Grupo conformado por componentes que tienen relaciones en comun. Es el
conjunto de un grupo de componentes, ya sean sujetos, materias o hechos, que
tienen relaciones similares; que logren determinar una zona de interés a
estudiar, para ello se involucraran en las hipotesis del estudio. Si hablamos de
individuos, es mas apropiado decir poblacion; por el lado contrario, es mejor
decir universo de estudio” (2018, p. 102).

Para realizar este estudio se trabajara con los estudiantes de Educacion para el
Trabajo del Colegio 7049 José Abelardo Quifiones que esta conformado por 60

estudiantes.

Para definir la muestra SANCHEZ et al. (2018, p. 93), “Es un grupo obtenido de una

poblacidn utilizando un sistema de muestreo probabilistico o no probabilistico”.

Como nuestra poblacién es menor a 100 no se determinara el calculo de proporcién
muestral puesto que evaluaremos a los 60 estudiantes del curso de Educacion para
el Trabajo del Colegio 7049 José Abelardo Quifiones.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para definir las técnicas de recoleccion de datos, Minedu (2020, p. 5) sostiene al
respecto:

“Es un conjunto de procedimiento que permite al evaluador externo el proceso de
evaluar un programa de estudio o de un establecimiento educativo, teniendo en
consideracion el entorno que se precisa evaluar, asi mismo la técnica busca responder
a las preguntas ¢ Cémo se realizara la evaluacion? O ¢Como se procedera a obtener
la informacién?”.

La técnica que se utilizara para llevar a cabo esta investigacion es la observacion,

la cual nos permitir4 obtener los datos que necesitamos para esta investigacion.

Para definir observacion, Minedu (2020, p. 20) sostiene al respecto:

“Esta técnica de obtencion de informacion esta basada en registrar las evidencias
observadas, esta técnica permite explicar, describir, interpretar, para obtener una
secuencia de patrones”.
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En esta investigacion, se decidi6 utilizar una lista de cotejo como herramienta de
recoleccion de datos. Para definir Lista de Cotejo, Minedu (2020, p. 24) sostiene al

respecto:

“Es un instrumento elaborado que tiene criterios o desempefios de evaluacion
establecidos, donde se puede calificar el estado mediante una escala dicotomica, en
otras palabras, que solo se acepta si 0 no, fue logrado o no, presente o ausente, etc.
Es utilizado para poder evaluar acciones, procesos, evidencias de aprendizaje o
conductas”.

La lista de cotejo se utilizara durante las 4 semanas que se tomaré en cuenta

para la evaluacion a los estudiantes.

REGISTRO DE EVIDENCIAS "I.E. N° JOSE ABELARDO QUINONES"2022 Moo
¢ O W TCEEL DSPREC SCRES I I . .
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Figura 5. Lista de Cotejo a emplear.
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APELLIDOS Y NOMBRES / CAPACIDADES o - a < i, (=)
|[ALARCON RODRIGUEZ CARLOS MAURICIO NICOLAS [B B B B B
|ALVAREZ GALLO ALDARA VALENTINA B B B B B
CANDIOTTI GUICH ILLIAN ARLETH B A B B B
CAYCHO NOLORBE LIA VALENTINA B B B B B
|[DELGADO TAMANI PIERO B B B A B
|GALLO SILVA JULIO CESAR B B B B B
GARCIA VARELA VERENISE GUADALUPE B B B B B
GOMEZ CORNEJO BERROSPI ELENA MARIATERESA [B B A B B
|GONZALES VILLARROEL ANTHONY ALEXANDER B B B B B
|GUANIPA GUANIPA SEBASTIAN EDUARDO B B B B B
GUZMAN BARRIENTOS STEPHANO YOMAR c B B B B
HERNANDEZ MONSALVE EMMANUEL ANDRES B B B B B
|HERNANDEZ PENA DULCE MARIA B B B B B
HERNANDEZ ZAPATA BRAGIN YAMIL B B c B B
HERRERA AMAYA GABRIEL MOISES B B B B B
JASPE PEREZ STEPHANY VALENTINA B c [ c c
|LAREZ SANOJA REINALDO ANTONIO B B B B B
[LAYNES ANTON ITALO SEBASTIAN B A B B B
LEAL COLINA NOEMI ESTER c B B B B
LEYVA CHUMBE DARYEN VICTOR B B B B B
MARTINEZ NEIRA JHOSEPMIR ANGEL B B A B B
MEDINA CASTRO JONAH JOSHMAR B B B B B
NAVARRO NICOLAS JOSHLUM MIGUEL FRANCOIDE |[B A B B B
ORTIZ ALARCON JUNIEL ANTONIO B B B A B
POLANCO PEREZ BRAYNNER JESUS B B B B B
ROSAS ECHENIQUE MAICOL JEANPOOL B B A B B
RUESTA RIOS DOMENIC KENJY c c c B c
SERRANO LEON JHONNY JOEL B c [ c c
DAMARILL AA MARLEC IZIAMA VAMST =Y Y - " -

| PRIMERO.A | PRIMEROB | @

Figura 6. Registro de notas de las evaluaciones.

33



Tabla 3. Niveles para describir la lista de cotejo

Dimensién En Proceso Logro Logro
inicio Destacado
Realiza observaciones para explorar las necesidades o problemas de un grupo de c B A AD

usuarios, para satisfacerlos o resolverlos desde su campo de interés (la venta de las
chalinas).

Plantea alternativas de propuestas de valor creativas y las representa a través de ideas c B A AD

para su validacién con posibles usuarios.

Selecciona los insumos y materiales necesarios para la elaboraciéon de la chalina. c B A AD
Planifica las acciones que debe ejecutar para elaborar la chalina y prevé alternativas

de solucién ante situaciones imprevistas o accidentes.

Conoce habilidades técnicas a emplear para elaborar la propuesta de valor. c B A AD

Formula indicadores (empleo de materiales acordes a su proyecto) que le permitan c B A AD
evaluar los procesos de elaboracién de su chalina y tomar decisiones oportunas para
ejecutar las acciones correctivas pertinentes (puntadas, materiales o conocimientos

previos).

Formula indicadores para evaluar el impacto econémico generado para incorporar c B A AD
mejoras al proyecto (chalina).

Total C B A AD

Fuente: elaboracion propia

Para definir la validez, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

“Es la medida que se utiliza para poder medir efectivamente el entorno de estudio,
hace referencia que las evidencias de la aplicacién del instrumento demuestran
gue mide los requerimientos de la investigacion” (2018, p. 124).

Para definir juicio de expertos, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

Permite verificar la validez de los items de la investigacién, consta en preguntar a
expertos en el tema, sobre el grado de adecuacion a un criterio en especifico, un
experto evalla independientemente la pertinencia, el rigor, la exhaustividad y la
claridad de los items (2018, p. 124).

Para confirmar la validez de nuestro instrumento se aplicé una validez de contenido
mediante el juicio de expertos, que fue conformado por 3 expertos, asi alcanzando
el nivel aplicable, demostrando asi que el instrumento es correcto para conseguir

la informacién a trabajar dentro del proyecto de investigacion.

Tabla 4. Juicio de los expertos.

Experto Grado Juicio
Chavez Pinillos, Frey Elmer Doctor Aplicable
Acosta Ticse, Deisy Lizbeth Magister Aplicable
Tarmefo Juscamaita, Esther Magister Aplicable

Fuente: Elaboracion propia.
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3.5 Procedimientos

Los datos seran recolectados utilizando la lista de cotejo durante las sesiones con
los estudiantes que se realizara en la institucion, y seran utilizados para el pre test
y post test. Luego, los datos se analizaran utilizando el programa SPSS, con el
objetivo de determinar si la hipotesis del pre test y post test se cumple. Finalmente,
los datos se presentaran mediante gréficos para una mejor visualizacién de

informacion.
3.6 Método de analisis de datos

Para definir Analisis de datos, Sanchez et al. sostienen al respecto:

“Esta basado en poder gestionar los datos recopilados para ser procesada de
manera detallada e interpretando la informacién. El estudio es cualitativo o
cuantitativo, o utilizar ambos. (2018, p. 17)”.

Se aplicé el tipo de pruebas no paramétricas por la naturaleza de nuestros datos
cualitativos, asi como también se aplicd estadistica descriptiva, con la finalidad
agrupar los datos y complementar nuestra hipotesis el cual se le aplicara la
estadistica inferencial, haciendo uso del aplicativo SPSS v26 para poder analizar y

procesar la informacion.

Para definir Pruebas no paramétricas, CAYCHO, CASTILLO Y MERINO sostienen

al respecto:

“Los contrastes de hipétesis para una o mas poblaciones se realizan mediante
procedimientos estadisticos muy sencillos de utilizar conocidos como pruebas no
paramétricas. Estas pruebas no necesitan que los datos tengan una distribucion

estandar o una distribucion especifica. (2019, p. 17).”

3.7 Aspectos éticos

Los participantes del desarrollo del proyecto de investigacion fueron informados de
los objetivos y sobre el uso de su informacion, lo que les permitié dar libremente su

consentimiento para participar en el mismo.

Los investigadores nos hemos comprometidos a ser veraces y mantener el nivel
adecuado de privacidad de proteccion de datos que se recolectaron durante el

proceso de desarrollo del proyecto y el trabajo con los estudiantes.
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Iv. RESULTADOS

Estadistica descriptiva
Tabla 5: PRETEST

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 2 6,7 6,7 6,7
B 24 80,0 80,0 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
507
G0
2
[
5
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20
’ A 8 c

Figura 7: PRETEST

Fuente: Elaboracion propia Interpretacion: Se observa en el esquema la
evaluacion en PRETEST con los siguientes resultados: A 6.67%, B 80.00% y C
13.33

36



Tabla 6: PRETEST-A

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 2 6,7 6,7 6,7
B 24 80,0 80,0 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
507
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Figura 8: PRETEST-A

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacién en PRETEST-A con los
siguientes resultados: A 6.67%, B 80.00% y C 13.33.

37



Tabla 7: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido B 27 90,0 90,0 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
100
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Figura 9: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor

con los siguientes resultados: B 90.00% y C 10.00%

38



Tabla 8: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 3 10,0 10,0 10,0
B 23 76,7 76,7 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
50
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Figura 10: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: A
10.00%, B 76.67% y C 13.33%
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Tabla 9: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 3 10,0 10,0 10,0
B 22 73,3 73,3 83,3
C 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
50
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Figura 11: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades
técnicas con los siguientes resultados: A 10.00%, B 76.67% y C 13.33%
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Tabla 10: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 2 6,7 6,7 6,7
B 25 83,3 83,3 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

1007

Porcentaje

Figura 12: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 6.67%, B 83.33%
y C 10.00%
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Tabla 11: PRETEST-B

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 2 6,7 6,7 6,7
B 23 76,7 76,7 83,3
C 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
50
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Figura 13: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalia los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 6.67%, B 83.33%
y C 10.00%
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Tabla 12: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido B 27 90,0 90,0 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
1007
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Figural4: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor

con los siguientes resultados: B 90.00% y C 10.00%
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Tabla 13: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 3 10,0 10,0 10,0
B 23 76,7 76,7 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 15: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: A
10.00%, B 76.67% y C 13.33%
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Tabla 14: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido A 3 10,0 10,0 10,0
B 22 73,3 73,3 83,3
C 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
50
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Figura 16: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades
técnicas con los siguientes resultados: A 10.00%, B 73.33% y C 16.67%
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Tabla 15: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido A 2 6,7 6,7 6,7
B 25 83,3 83,3 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

100
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Figura 17: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento
Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 6.67%, B 83.33%
y C 10.00%
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Tabla 16: POSTEST

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Porcentaje

Figura 18: POSTEST

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en POSTEST con los
siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 17: POSTESTA

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figural9: POSTESTA

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en POSTESTA con los
siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 18: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 21 70,0 70,0 73,3
B 8 26,7 26,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 20: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor
con los siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 70.00% y B 26.67%
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Tabla 19: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 21: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: AD
(Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 20: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 16 53,3 53,3 53,3
B 14 46,7 46,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 22: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades
técnicas con los siguientes resultados: A 53.33% y B 46.67%
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Tabla 21: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 19 63,3 63,3 63,3
B 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Porcentaje

A B

Figura 23: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados
del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 63.33% y B 36.675
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Tabla 22: POSTESTB

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 18 60,0 60,0 63,3
B 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 24: POSTESTB
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacién en POSTESTB con los
siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 60.00% y B 36.67%
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Tabla 23: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 25: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor
con los siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 24: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 26: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: AD
(Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 25: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 16 53,3 53,3 56,7
B 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 27: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades

técnicas con los siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 53.33% y

B 43.33%
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Tabla 26: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 21 70,0 70,0 70,0
B 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

601

40

Porcentaje

204

Figura 28: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracién propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 70.00% y B
30.00%
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Estadistica inferencial

Hipotesis general
El videojuego mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de

Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Planteamiento Hipotético
H1. Elvideojuego Sl mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de

1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Ho  El videojuego NO mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes

de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Tabla 27. Prueba no paramétrica de Wilcoxon de Videojuego y el aprendizaje del
curso EPT Pretest y Postest

Estadisticos de prueba?

POSTEST -
PRETEST
z -4,796°
Sig. asintotica (bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con

signo

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para esta situacion se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipoétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del

Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Hipotesis especifica primera
El videojuego mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso EPT de los

Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

H1. El videojuego Sl mejora la Creacién de propuestas de valor en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Ho. Elvideojuego NO mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1lro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Tabla 28. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A-B Postet A-B de Crea
propuestas de valor

Estadisticos de prueba? Estadisticos de prueba®

Crea Crea
propuestas propuestas
de valor de valor
z -4,914b z -4,179b
Sig. asintotica 000 Slg. asintética 000
(bilateral) ’ (bilateral)

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo "
b. Se basa en rangos positivos.

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de

1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Hipodtesis especifica segunda

El videojuego mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el

Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo

Quifones, 2022.

Planteamiento Hipotético

H1. El videojuego SI mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 2022.

Ho. El videojuego NO mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 2022.

Tabla 29. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A-B y Postet A-B Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas

Estadisticos de prueba?

Estadisticos de prueba? Trabaja
Trabaja cooperativamen
cooperativamen te para lograr
te para lograr objetivos y
objetivos y metas
metas
z -3,869°
z -3,740° . L .
Sig. asintotica (bilateral) ,000
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo b. Se basa en rangos positivos.

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintotica Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el Curso EPT de
los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Hipodtesis especifica tercera

El videojuego mejora la Aplicacién de habilidades técnicas en el Curso EPT de los

Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Planteamiento hipotesis

H1. El videojuego S| mejora la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Ho  El videojuego NO mejora la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Tabla 30. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A-B y Postet A-B Aplica
habilidades técnicas

Estadisticos de prueba? Estadisticos de prueba?
Aplica Aplica
habilidades habilidades
técnicas técnicas
z -3,350° Z -3,750°
Sig. asintotica (bilateral) ,001 Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

. a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion: b. Se basa en rangos positivos.

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de

1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Hipotesis especifica cuarta

El videojuego mejora

la Evaluacion de

los resultados del

proyecto de

emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del

Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Planteamiento Hipotético

H1  El videojuego SI mejora la Evaluacion de los resultados del proyecto de

emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria

del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Ho  El videojuego NO mejora la Evaluacion de los resultados del proyecto de

emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria

del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Tabla 31. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A y Postet A Evalla los

resultados del proyecto de emprendimiento

Estadisticos de prueba?

Estadisticos de prueba?

Evalla los
resultados del
proyecto de
emprendimiento

Evalla los
resultados del
proyecto de
emprendimiento

4

Sig. asintotica (bilateral)

-3,911°
,000

4

Sig. asintética (bilateral)

-4,300°
,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos positivos.

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,

arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,

este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se

rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI

mejora la Evaluacion de los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso

EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones,

2022.
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V. DISCUSION

Para Flores (2018) en su estudio concluyo que: Los hallazgos del estudio actual
indican que: 1. El uso de redes neuronales para predecir niveles da como resultado
que se asigne una calificacion profesional al tipo de trabajo realizado. También es
fiable dada su precision del 95%. en sus resultados 2. Se ha sugerido que el uso de
técnicas SCRUM ha acelerado drasticamente el desarrollo de proyectos al permitir
la identificacion de problemas en un marco de tiempo casi semanal. Esto tiene
relacion con el estudio que estamos realizando y cuya Hipo6tesis general fue: El
videojuego mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1lro de
Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los resultados de Wilcoxon
para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética
Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar
entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula 'y se acepta
la hipotesis alterna que dice: El videojuego Sl mejora el aprendizaje del Curso EPT

de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Rahman (2017) en su estudio concluyo que: La plataforma y el motor grafico
adecuado permite una mejor organizaciéon del desarrollo del proyecto. Para integrar
los muchos componentes que componen los videojuegos, asi como las mejores
técnicas de programaciéon aprendidas, se necesita mucha dedicacion, tiempo y
esfuerzo en una variedad de campos profesionales. Esto tiene coincidencia con este
estudio cuya Hipotesis especifica primera, fue El videojuego mejora la Creacién
de propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los resultados de Wilcoxon para medir
pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintotica Bilateral ,000
(para gque exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a
,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis
alterna que dice: El videojuego Sl mejora la Creacion de propuestas de valor en el
Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quinones, 2022.
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Anchiraico (2019) en su estudio concluyo que: 1. Se indica el beneficio del uso
adecuado y estructurado de los videojuegos educativos en las escuelas, como
material de apoyo para las aulas de los docentes. 2. Cabe sefalar que para poder
contar con este software existen requisitos que en este caso tiene el colegio, es
decir, equipo de cémputo, proyectores e Internet, asi como los programas deben
tener un sistema operativo vigente. y programas con licencia, como software
antivirus. Esto tiene relacioén con el estudio cuyo Hipodtesis especifica segunda. El
videojuego mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el
Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022. Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas
relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia
significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este
caso se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El
videojuego S| mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el
Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Morales (2020), en su estudio concluyo que: Después de mostrar los
resultados aportados en esta investigacion, se ha comprobado que el videojuego en
Realidad Aumentada es funcionalmente pedagdgico para el area de Educacion
Plastica. Esto tiene relacién con este estudio cuya Hipotesis especifica tercera:
El videojuego mejora la Aplicacién de habilidades técnicas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los
resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en
la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este
pardmetro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza
la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI mejora
la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Carrera, (2018) se concluye que después de mostrar los resultados aportados en
esta investigacion, se ha comprobado que el videojuego en Realidad Aumentada es
funcionalmente pedagodgico para el area de Educacion Plastica. Esto se relaciona
con la Hipdtesis especifica cuarta: El videojuego mejora la Evaluacion de los
resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de
1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los resultados de
Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig.
Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro
tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego Sl mejora la Evaluacion
de los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los

Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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VI. CONCLUSIONES

En cuanto al objetivo general, los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no
paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista
diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que
para este caso se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna que dice:
El videojuego S| mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Para el objetivo especifico primero, los resultados de Wilcoxon para medir pruebas
no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que
exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por
lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna
que dice: El videojuego SI mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones,
2022.

También, para el objetivo especifico segundo, los resultados de Wilcoxon para
medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral
,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre
,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipétesis alterna que dice: El videojuego SI mejora en el Trabajo cooperativo para
lograr objetivos y metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Considerando el objetivo especifico tercero, muestra que los resultados de Wilcoxon
para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética
Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar
entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipétesis nula y se acepta
la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI mejora la Aplicacién de habilidades
técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José
Abelardo Quifiones, 2022.
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Y finalmente el objetivo especifico cuarto, encontré que los resultados de Wilcoxon
para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. AsintGtica
Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar
entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula 'y se acepta
la hipotesis alterna que dice: El videojuego SI mejora la Evaluacion de los resultados
del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de

Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Vil. RECOMENDACIONES

Se recomienda para el objetivo general, implementar el videojuego en los alumnos
del curso planteado, pues la informacion que tenemos y otros estudios muestran
que esta forma de aprendizaje permite que el estudiante interactie de manera libre

y pueda innovar segun lo crea conveniente.

Se recomienda para el objetivo especifico primero, que el estudiante elaborare
alternativas innovadoras con un bien o servicio, que permita satisfacer una
necesidad o problemas econdmico, social o ambiental del entorno de la persona,
las alternativas que validan las ideas a quienes beneficiaran o seran afectados, la
factibilidad de la solucion en base a los criterios de seleccion. Se elabora un disefio
de estrategia que permita implementar ideas haciendo referencia a las metas y
objetivos del proyecto, determinando el requerimiento de los recursos y actividades.

Se recomienda para el objetivo especifico segundo, el alumno debe de integrar los
esfuerzos individuales para lograr objetivos comunes, organizando el trabajo en
equipo sobre la base de las diferentes habilidades que cada miembro puede
alcanzar, asumiendo la responsabilidad de sus respectivos roles y tareas, y
ejecutarlos con eficacia y eficiencia. También refleja la experiencia laboral y la de
los miembros de su equipo para crear una atmoésfera favorable, mostrando
tolerancia a la frustracion, aceptando diferentes puntos de vista y ponerse de

acuerdo sobre las ideas.

Se recomienda para el objetivo especifico tercero, que el alumno utilice
herramientas de software o maquinas, desarrollando métodos y estrategias para
realizar procesos que producen bienes o brindan servicios aplicando principios de
ingenieria. Involucrando estos elementos en base a los requerimientos que aplican

estandares de calidad y eficacia.

Finalmente, para el objetivo especifico cuarto, el alumno debe de considerar la

determinacién de la medida en que las evidencias han sido guiadas a las
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necesidades del problema o necesidad. Haciendo uso de la informacion para poder
realizar la toma de decisiones e implementar la mejora continua dentro del proyecto,
asi mismo tiene como finalidad realizar un analisis del impacto en el medio ambiente
y sociedad, formulando estrategias que puedan permitir que sea un proyecto

sostenible en el tiempo.
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ANEXOS
Anexo 01. Tabla de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicién Dimensiones Indicadores items Instrumento | Escalade
Conceptual Operacional Recoleccién | medicién
Aprendizaje El aprendizaje La variable Gestiona Crea propuestas Realiza observaciones para explorar las Lista de Nominal
es un proceso se medira proyectos de de valor necesidades o problemas de un grupo de cotejo
vivo, alejado de | utilizando emprendimiento usuarios, para satisfacerlos o resolverlos
la repeticion una lista de | econémico y desde su campo de interes (la venta de las
mecéanica y cotejo. social chalinas).

memoristica de
los
conocimientos
preestablecidos
MINEDU
(2016).

Trabaja
cooperativamente
para lograr
objetivos y metas

Aplica habilidades
técnicas

Evalla los
resultados del
proyecto de
emprendimiento

Plantea alternativas de propuestas de valor
creativas y las representa a través de ideas
para su validacién con posibles usuarios.
Selecciona los insumos y materiales
necesarios para la elaboracion de la
chalina. Planifica las acciones que debe
ejecutar para elaborar la chalina y prevé
alternativas de solucién ante situaciones
imprevistas o accidentes.

Conoce habilidades técnicas a emplear
para elaborar la propuesta de valor.
Formula indicadores (empleo de materiales
acordes a su proyecto) que le permitan
evaluar los procesos de elaboracion de su
chalina y tomar decisiones oportunas para
ejecutar las acciones correctivas
pertinentes (puntadas, materiales o
conocimientos previos).

Formula indicadores para evaluar el
impacto econémico generado para
incorporar mejoras al proyecto (chalina).
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Anexo 02. Matriz de consistencia

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

METODOLOGIA

Problema general

Objetivo General

Hipétesis general

Variable

¢,Coémo influye un Videojuego para Mejorar
el Aprendizaje del Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022?

Determinar cémo influye la implementacién
de un Videojuego para Mejorar el
Aprendizaje del Curso de Educacién para el
Trabajo de los Estudiantes de Primero de
Secundaria del Colegio 7049 José Abelardo
Quifiones.

El videojuego mejora el aprendizaje
del Curso EPT de los Estudiantes de
1ro de Secundaria del Colegio José
Abelardo Quifiones, 2022.

Aprendizaje

¢Cémo influye la implementacién de un
Videojuego en el Trabajo Cooperativo para
lograr objetivos y metas en el Curso EPT de
los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022?

Demostrar cémo influye la implementacion
de un Videojuego en el Trabajo cooperativo
para lograr objetivos y metas en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022.

El videojuego mejora en el Trabajo
cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones,
2022.

¢Coémo influye la implementacién de un
Videojuego para la Aplicacion de
habilidades técnicas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 20227

Demostrar cémo influye la implementacion
de un Videojuego para la Aplicacion de
habilidades técnicas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

El videojuego mejora la Aplicacion de
habilidades técnicas en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

¢Cémo influye la implementacién de un
Videojuego en la Evaluacion de los
resultados del proyecto de emprendimiento
en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro
de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022?

Demostrar cémo influye la implementacion
de un Videojuego en la Evaluacién de los
resultados del proyecto de emprendimiento
en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro
de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022.

El videojuego mejora la Evaluacion de
los resultados del proyecto de
emprendimiento en el Curso EPT de
los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones,
2022.

Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas Dimensidn Indicador item Niveles
¢Coémo influye la implementacién de un Demostrar cémo influye la implementacion El videojuego mejora la Creacién de Gestiona proyectos Crea propuestas Realiza observaciones para explorar | AD
Videojuego en la Creacién de propuestas de de un Videojuego en la Creacién de propuestas de valor en el Curso EPT de emprendimiento de valor las necesidades o problemas de un
valor en el Curso EPT de los Estudiantes de propuestas de valor en el Curso EPT de los de los Estudiantes de 1ro de econémico y social grupo de usuarios, para satisfacerlos o
1ro de Secundaria del Colegio José Estudiantes de 1ro de Secundaria del Secundaria del Colegio José Abelardo resolverlos desde su campo de interés A
Abelardo Quifiones, 20227 Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Quifiones, 2022. (la venta de las chalinas).

Plantea alternativas de propuestas de B

valor creativas y las representa a C

través de ideas para su validacién con
posibles usuarios.

Selecciona los insumos y materiales
necesarios para la elaboracion de la
chalina. Planifica las acciones que
debe ejecutar para elaborar la chalina

Trabaja y prevé alternativas de solucién ante

cooperativamente situaciones imprevistas o accidentes.

para lograr | Conoce habilidades técnicas a

objetivos y metas | emplear para elaborar la propuesta de
valor.

Formula indicadores (empleo de

materiales acordes a su proyecto) que

Apllg_a le permitan evaluar los procesos de
habilidades elaboracién de su chalina y tomar
técnicas decisiones oportunas para ejecutar las
acciones  correctivas  pertinentes
— (puntadas, materiales o conocimientos
Evalta los previos).
resultados  del | Formula indicadores para evaluar el
proyecto  de | impacto econémico generado para
emprendimiento incorporar  mejoras  al  proyecto

(chalina).

1: Investigacion
es de tipo
Aplicada

2: Enfoques de
la investigacion
Cualitativo

3: Nivel de
investigacion es
de nivel
Explicativo

4: Disefio de la
investigacion
Experimental
de tipo Pre-
Experimental
5: Método de la
investigacion
Hipotético-
Deductivo

6: Poblacién: 60
estudiantes

7: Muestra: 60
estudiantes

8: Técnicae
instrumento de
recoleccion de
datos
Observacion-
Lista de cotejo
9: Método
andlisis de datos
Pruebas no
paramétricas,
Descriptivo e
inferencial
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Anexo 03: Autorizacion de la empresa para realizar la investigacion

ﬁi UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales
Nombre de Ia Organizacion: RUC: 1

7049 JOSE ABELARDO QUIONES
Nombre del Titular o Representante legal:

Nombres y Apellidos: DNI:
Geanina Albina Castillo Pereyra 09225996
Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 7%, literal *f del Cédigo de Etica en
Investigacién de la Universidad César Vallejé ¢, autorizo [x], no autorizo [] publicar LA
IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, enla cual se lleva a cabo la investigacion;
Nombre del Trabajo de Investigacion

Videojuego para Mejorar el Aprendizaje del Curso de Educacion para el Trabajo de los
Estudiantes de Primero de Secundaria del Colegio 7049 Jose Abelardo Quifiones, 2022,

Nombre del Programa Académico:

Proyecto de Investigacién

Autor: Nombres y Apellidos DNi.
Hidalgo Castillo, Renzo 74308102
Palacios Salvatierra, Christian Raul 72522660

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
Institucional de ka UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha:

Firma:

(Titular o Representante legal de la Institucién)

(%) Codigo de £nica an lvvestigacion de |3 Universidad César Vallejo-Articulo 79, litersl = £ * Para difundir o publicar los resultados de un trabajo
el nombre de ls instituckdn - donde se llevé a cabo o estudio,

de s bajo Salvo of 830 en que haya
uu-mmmmdmoﬂmuhw,agumuﬁmﬁhlmmPacllu.tm.nnlu
de | i © tesks, no se deberd inclulr a d <ibn de la dn, pero sl serd necesario describie

an come en los inf
sus caractensticas.
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Anexo 05: Metodologia de Desarrollo de Software

Metodologia SUM

Fases de la Metodologia SUM
Fase 1: Concepto

Vision

El Juego consiste en conocer un poco mas las sesiones del curso de EPT, a través de
misiones enfocadas en la resolucién de problemas, enfrentando distintos retos como
situaciones realistas relacionadas al curso, teniendo como lugar principal el Peru

donde se desarrolla el juego.

Género

Videojuego de Aventura y Rol.
Mecanica del Juego

Los diversos niveles del juego son controlados por los movimientos del personaje.

Existen diversos modos del juego:

e Movimiento de Brazos y Piernas: El personaje avanza caminando o corriendo
moviendo los brazos y piernas

e Interaccion de Objetos: mediante el movimiento del personaje se podra
interactuar con un objeto el cual tiene la opcién de interactuar para girarlo
horizontalmente o también reproducir un audio.

e Cambio de cdmara: mediante los controles del personaje se podra

intercambiar las cdmaras entre la cdmara de 3ra persona y 1ra persona.
Caracteristicas
Tenemos las siguientes caracteristicas del Juego:
Modo de juego: exhibicién.

Un solo jugador.
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Sistema de misiones de punto A hacia punto B.

Ambientacion

Un tipo de ambiente para el juego: un ambiente 3D con un fondo y suelo. En el juego

de Startept existen interacciones audiovisuales.

Historia

Este personaje no tiene historia, es una herramienta para mejorar el aprendizaje de

las sesiones del curso de EPT.

Plataformas

Microsoft Windows.

Tecnologias y herramientas

El juego se desarrollard en Unreal Engine 5 haciendo uso del lenguaje de programacién
Blueprints, a su vez contaremos con el disefio de los personajes utilizando la
herramienta Character Creator y Fuse, para la edicién y creacién del contenido
AudioVisual se utilizara la herramienta PowToon, asi como también para el disefio

Visual se utilizara la herramienta Adobe Photoshop.

Aspectos del Negocio

El objetivo no es generar ingresos, por ello el videojuego no tendra precio de compra.

Publico Objetivo

Estudiantes de 1ro de Secundaria.
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Realizar pruebas de concepto

Desarrollo de los Ambientes

Figura 29. Prueba de Concepto del ambiente

Figura 30. Prueba de Concepto del ambiente con personaje
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Figura 31. Prueba de Concepto del ambiente

Mecanicas del juego

Figura 32. Prueba de Concepto de mecénicas del videojuego
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A

]

[E] Interactuar

Figura 33. Prueba de Concepto

Desarrollo de los personajes

Bienvenido a STARTERT

Comience alcanzando el marcador
en su brijula de pantalla

Llegue al marcador en su

pantalla

Figura 34. Prueba de Concepto de desarrollo del personaje
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Figura 35. Prueba de Concepto de los NPCS
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Definir prototipos técnicos

Tabla 32. Comparacion de plataformas de desarrollo de Videojuegos

Descripcion

Unreal Engine

Unity

Precios 5% ingreso (A partir de Personal (gratuito), Plus
3000 délares cada (S300), Pro ($2400),
trimestre). Enterprise

Lenguaje de Programacién Blueprints o C++ CH

Curva de aprendizaje Media / Alta Baja / Media

Recursos adicionales

Marketplace y Quixel
Bridge

Asset Store

Fuente: Elaboracidn propia.

Tabla 33. Comparacidn de lenguajes de programacion en Unreal Engine

Descripcion

Blueprints

C++

Complementacién

Hay clases de instancias implementadas en los blueprints.

Realizar pruebas de concepto

Mayor facilidad

programacién

de | Cdadigos

extensos /

complejos

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 34. Comparacion de Desarrollo de Personajes

Descripcion

Character Creator

Fuse

Dificultad

Dificultad para generar

vestimenta a los personajes

Mayor facilidad de

desarrollo de los personajes

Facilidad en exportar

Mayor facilidad para exportar
el personaje porque viene

incluido el esqueleto

No incluye el esqueleto del
personaje, se complementa

con Mixamo

Visual

Mejores personajes

graficamente

Baja calidad grafica

Importar a Unreal Engine

Ambos son muy faciles de importar a Unreal Engine

Fuente: Elaboracidn propia.
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Fase 2: Planificacion

2.1 Planificacion Administrativa

Definir equipo de desarrollo

Identificar necesidades del proyecto

e Disefno y desarrollo de contenido audio visual.
e Diseflo y desarrollo de personajes 3D con programacion blueprints para la

animacion.

Definir equipo de desarrollo:

e Hidalgo Castillo, Renzo

e Palacios Salvatierra, Christian Raul
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Definir cronograma

HITOS

TAREAS

ABRIL byl

JURID

JULID

SEMANA 1

SEMANA 2

SEMANA 3 SEMANA 4| SEMANA 1| SEMANS 2] SEMANA S

SEMANS 4

SEMANA 1

SEMANA 2[ SEMANA 3

SEMARNS 4

SEMANA 1

SEMANA 2 SEMANA 3

SEMARNS 4

HITOS1

Investigacidn del cursa a wtilizar en el videojusgo

fd

Investigacidn de los recursas a utilizar en el videojuego

fd

Eleccidn de tecnaologias a wilizar & implementar

Seleccidn de la categari a del videojusga

HITOS 2

Elabioracidn de los materiales 30

Codificacion para el sistema de maovimiento v contenida audiovisual

Codificacion para el sistema de actividades

Codificacion para el sistema de dialogo

HITOS 3

Oesarralla del ambiente

Oesarrolla de las sesiones

Dezarrollo de las actividades en el videojuego

Dezarrollo del sistema de dialoga

HITOS 4

Dezarrollo de los Personajes Principales

Oesarrolla de los MPCS

Dezarralla de los sanidas

ki

Derarclla de los audios para el sistema de dialogo

fd

HITOS

TAREAS

AGOSTO

SETIEMERE

OCTUERE

MOWIEMERE

SEMANA 1

SEMANA 2

SEMANA 3 SEMANA 4| SEMANA 1| SEMANS 2] SEMANA S

SEMANS 4

SEMANA 1

SEMANA 2[ SEMANA 3

SEMARNS 4

SEMANA 1

SEMANA 2 SEMANA 3

SEMARNS 4

HITOS S

Dezarralla de los ambisntes de la zesion 01y 04

fd

Dezarralla de los ambisntes de la zesion 02y 03

fd

Dezarralla de los videos de las sesiones

Dezarralla de las imégenes de las sesiones

HITOS &

Implementacidn de la sesidn 01 en el videojuego

Implementacidn de |a sesion 02 en el videojuegao

Implementacidn de |a sesion 03 en el videojuego

Implementacidn de |a sesion 14 en el videojuego

HITOS 7

Fase Alpha

FaseBeta

HITOS &

Cierre del Pravecta

Figura 14. Cronograma del proyecto
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Definir presupuesto

Tabla 35. Presupuesto de inversion en el proyecto

Descripcion del Producto Costo S/.
B560 AORUS PROX AX S/.1041.86
AMD RADEON RX 6600 XT S/.1978.31
PROCESADOR I5 11VA GEN S/.931.50
Total S/ 3951.67

Fuente: Elaboracion propia.
Definir objetivos del proyecto
Definir objetivos

Determinar cémo influye la implementacion de un Videojuego para Mejorar el
Aprendizaje del Curso de Educacidn para el Trabajo de los Estudiantes de Primero

de Secundaria del Colegio 7049 José Abelardo Quifiones.
Definir criterios de evaluacion

Demostrar como influye la implementacién de un Videojuego en la Creacién de
propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del

Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Demostrar cémo influye la implementacién de un Videojuego en el Trabajo
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cooperativo para lograr objetivos y metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro

de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Demostrar cémo influye la implementacién de un Videojuego para la Aplicacién de
habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del

Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Demostrar como influye la implementacion de un Videojuego en la Evaluacién de
los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes

de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

2.2 Especificacion del Videojuego

Especificar caracteristicas

Definir caracteristicas

Requerimientos Funcionales

Tabla 36. Requerimientos funcionales.

Requerimiento Funcion
RF-001 Ingresar al videojuego

RF-002 Salir del videojuego

RF-003 Mostrar el sistema de actividades
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RF-004 Seleccionar el sistema de dialogo

RFE-005 Visualizar material de apoyo
RF-006 Notificar logros completados
RF-007 Configurar los gréaficos del videojuego

Fuente: Elaboracidn propia.

Requerimientos No Funcionales

Tabla 37. Requerimientos no funcionales.

Requerimiento Funcion
RNF-001 Compatibilidad con resoluciones
RNF-002 Compatibilidad con formatos de audios
RNF-003 Mostrar textos legibles

RNF-004 Interfaz sencilla e intuitiva

Fuente: Elaboracidn propia.
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3. Fase 3: Elaboracion

3.1 Iteracion Elaboracion

3.1.1 Planificacion de la Iteracion

3.1.1.1 Definir objetivos y métricas

Tabla 38. Objetivos por cada Hito.

HITOS

TAREAS

HITOS 1

Investigacién del curso a utilizar en el videojuego

Investigacidn de los recursos a utilizar en el videojuego

Eleccidn de tecnologias a utilizar e implementar

Seleccion de la categoria del videojuego

HITOS 2

Elaboracién de los materiales 3D

Codificacidn para el sistema de movimiento y contenido audiovisual

Codificacidn para el sistema de actividades

Codificacidén para el sistema de dialogo

HITOS 3

Desarrollo del ambiente

Desarrollo de las sesiones

Desarrollo de las actividades en el videojuego

Desarrollo del sistema de dialogo

HITOS 4

Desarrollo de los Personajes Principales

Desarrollo de los NPCS

Desarrollo de los sonidos

Desarrollo de los audios para el sistema de dialogo

HITOS

TAREAS

HITOS 5

Desarrollo de los ambientes de la sesion 01 y 04

Desarrollo de los ambientes de la sesion 02 y 03
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Desarrollo de los videos de las sesiones

Desarrollo de las imagenes de las sesiones

Implementacion de la sesién 01 en el videojuego

Implementacion de la sesién 02 en el videojuego

HITOS 6
Implementacion de la sesidn 03 en el videojuego
Implementacion de la sesidn 04 en el videojuego
Fase Alpha
HITOS 7
Fase Beta
HITOS 8 Cierre del Proyecto

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.2 Desarrollo de Caracteristicas

Seleccionar tarea

Tabla 39. Tareas a cumplir

Investigacion del curso a utilizar en el videojuego

Investigacion de los recursos a utilizar en el videojuego

Eleccion de tecnologias a utilizar e implementar

Seleccion de la categoria del videojuego

Elaboracién de los materiales 3D

Codificacion para el sistema de movimiento y contenido audiovisual

Codificacion para el sistema de actividades

Codificacion para el sistema de dialogo
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Desarrollo del ambiente

Desarrollo de las sesiones

Desarrollo de las actividades en el videojuego

Desarrollo del sistema de dialogo

Desarrollo de los Personajes Principales

Desarrollo de los NPCS

Desarrollo de los sonidos

Desarrollo de los audios para el sistema de dialogo

Desarrollo de los ambientes de la sesién 01 y 04

Desarrollo de los ambientes de la sesién 02 y 03

Desarrollo de los videos de las sesiones

Desarrollo de las imagenes de las sesiones

Implementacion de la sesidn 01 en el videojuego

Implementacién de la sesién 02 en el videojuego

Implementacién de la sesién 03 en el videojuego

Implementacion de la sesién 04 en el videojuego

Fuente: Elaboracion propia.

98



Ejecutar tarea

Elaboracion de los materiales 3D

#, Class Defauits B>

+ Add

© 8P Rotwie0 (Self)

~

Figura 37. Elaboracion del material 3D para el Tutorial

#, Class Defauts B> " P

+ Add

@ scarfl (self)

j Prototipo de Chalina

Figura 38. Elaboracién del material 3D

99



Adorno
& Class Defaults

C nt Graph
+ Add Q

8, Adorno (Sel)

Def. t Drop asset here to add a component

DISPATCHERS

Figura 39. Elaboracion del material 3D a Visualizar

Codificacion para el sistema de movimiento y contenido audiovisual

<C

»
T T g dden
oL \-mmﬁ . ¥ Set Actor Hidden In Game
» » o
- S E )

Figura 40. Sistema de camara del personaje
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Movement Input

Move Forward / Backward T, Branch F Add Movement Input
» Targ ]

7 Get Control Rotation

f Get Forward Vector
Return Valu ) ( ) Return Value @
Return Value

Return Value

» f Add Movement Input

Condition

I Get Right Vector

Return Value

Return Valu

Figura 42. Material audiovisual del proyecto
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JF Open Source
> On Component Begin Overlap (1) Target is M

=ttt —-P >
Overlapped Component Target Return Value
Other Actor Medi
Other Comp
Other Body
eep
Sweep Result

—_—

Media Player

> On Component End Overlap (1) J Pause

. ___-__-____-——-_-—_--_-__ ledia Playe d
» D

Target Return Value

Overlapped Component
Other Actor
Other Comp

Other Body Index O»

Figura 43. Area de Overlap para Visualizar los videos

SESION 2

DESEMPENO A EVALUAR

-

Figura 44. Material Audiovisual cargado en el proyecto
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Codificacion para el sistema de actividades

Figura 45. Tabla de Actividades del proyecto

@ 5P fotate0?

Delete Save Game

Figura 46. Material 3D importado en el proyecto
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Codificacion para el sistema de dialogo

Figura 47. Cédigo del sistema de dialogo

Intera I

% Cast To BP_PlayerHombra

»

% Cast To BP_PlayerHombra

»

Figura 48. Codigo para la interaccion del sistema de dialogo
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Figura 50. Array de los sistemas de dialogo




Desarrollo del ambiente

QuestManager

Delete Save Game

Figura 51. Desarrollo de los ambientes del videojuego

Desarrollo de las sesiones

QuestManager

Delete Save Game

Figura 52. Desarrollo de las sesiones
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Desarrollo de las actividades en el videojuego

Bienvenido a STARTEPT
Comience alcanzando el marcador -

talla. G \
en pantalla g o

# Lee detenidamente la pizarra Uil bacs 050
pi e

Vysnntich
potcinfehatan

Figura 53. Sistema de actividades en el videojuego

Figura 54. Sistema de notificaciones en el videojuego
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Desarrollo del sistema de dialogo

Bienvenido a STARTERI

Comience alcanzando elima [

en pantalla: Te presentamos al Asesor Carlos si tienes alguna

duda sobre la sesion no dudes en consultarfe.

2 | ee deteffdamente la pizarfas

o |

GUIA VIRTUAL

[E] Interactuar

7-. Witfeanss s ol
= enfeshocones Cdfnes

[E] Interactuar

junos|probl

Figura 56. Sistema de dialogo del videojuego
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Desarrollo de los Personajes Principales

. Class Defalts B

£ Class Defaults B>

Figura 58. Desarrollo de los personajes principales

109



Desarrollo de los NPCS

Content > AILNPCS > Blueprints

Figura 60. Codigo de los NPCS
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Desarrollo de los sonidos

Wave Player - pasos1

Wave Player

Wave Player ' pasos3

Random
Wave Player - pasosd

Butput
Wave Player

Wave Player pasose

Figura 61. Sonido de los pasos del personaje principal

Desarrollo de los audios para el sistema de dialogo

> Renzo

T ] hll--l st o} e 1 EE ] STy 2 s et e b Ha

Figura 62. Audios para el sistema de dialogo
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»= Make DialogueData

Dialogue Tex

WAV File

O [E—

Figura 63. Audios en el sistema de dialogo

Desarrollo de los ambientes de la sesion 01 y 04

p—

Delete Save Game

Figura 64. Mapa para la sesion 01y 04
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Desarrollo de los ambientes de la sesion 02 y 03

Figura 65. Mapa para la sesidon 02 y 03
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Desarrollo de los videos de las sesiones

Al >

Ql

iy

Proponemos ideas
creativas para revalorar
lad i ltural

nuestro entorno

Semana 2

Figura 67. Videos de las diversas sesiones
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Desarrollo de las imagenes de las sesiones

Texture Sample

Bias G y
» Normal
Texture Sample (Muftiply ™~
- oA O » Work

8

Sl e

B

Physical Material

Material

| Domair

Figura 69. Codigos de los Decals de las imagenes de las sesiones
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Implementacion de la sesion 01 en el videojuego

Elaboramos prototipos -
que revaloren la
Diversidad Cultural

De nusit_!'o entorno ﬁm
TES

Semana 1

N P
« ¥ ” 7
$ 0 “ 5V /
< p ] I 3 /

Figura 70. Tema a trabajar en la sesion

Teécnica de la entrevista cualitativa

o - ..
PRODUCTO

L 9 &

Ya que tenemos definido el desafio, iniciamos la fase Empatizar de la metodologia design thinking.
Para ello, aplicaremos la técnica denominada entrevista cualitativa, que tiene como objetivo
empatizar con la usuaria o el usuario. Consiste en formular preguntas concretas sobre experiencias
que haya vivido o le hayan marcado, profundizando en sus respuestas y preguntando por qué. Es
fundamental prestarle atencion al lenguaje no verbal. r

A

Figura 71. Tema a trabajar en la sesion
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Implementacion de la sesion 02 en el videojuego

Propésito de esta Actividad

/En esta actividad formularemos un\
nuevo desafio: acciones que
podemos llevar a cabo para

plantear propuestas que revaloren
la diversidad cultural. Para ello,
recogeremos informacion de los

usuarios, siguiendo una secuencia

k y algunas recomendaciones. /

Figura 72. Tema a trabajar en la sesion

Empleamos las historias compartidas

Es momento de filtrar la informacién recopilada de |a técnica entrevista cualitativa de la fase Empatizar.

Por tal razon, utilizaremos la técnica denominada historias compartidas, que nos serviran para buscar el sentido de
la informacion o formular las oportunidades que nos brindan los datos recopilados. Esta herramienta se utiliza en las
etapas de empatia y definicion en un proyecto que se esta desarrollando con la metodologia Design Thinking.

/Para trabajar con la técnica \

seguiremos los pasos:
o .z Vs
1. Agrupar la informacién por ®)- r "
temas y buscar la conexién U | !
existente entre ellos. e {( Definir | Idear
E E 2 ! ! PRODUCTO
.2. Constr}{lr una historia con la DESAFiO ; i Eiar
informacion agrupada. i i @
3. Expresar nuestra historia L 1 *
mediante un esquemaomapa 7

Qena. / r
T

Figura 73. Tema a trabajar en la sesion
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Listo, ahora te toca a ti

Acércate a Julio y logra estas 2
actividades:

Realiza la técnica historia compartida
Realiza la técnica cuentacuentos

Figura 74. Tema a trabajar en la sesién

Implementacion de la sesion 03 en el videojuego

W

! Elaboramos y evaluamos
prototipos, incorporando
mejoras a partir de la

E diversidad cultural _

Semana 3

Figura 75. Tema a trabajar en la sesién
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Elaboramos nuestro Prototipo

En esta ocasion, llegamos a la fase del design thinking denominada Prototipar, en la que daremos
forma a la idea seleccionada. La técnica a utilizar sera prototipar en imagen, la cual consiste en
plasmar las caracteristicas principales de una posible solucion mediante un dibujo o imagen.

sl ——
e p ) r
4 A i i
4 N H H
~ De  ldear | |
RETO O ¥ i i PRODUCTO
DESAFIO \ y i 5 FINAL
@ | H
] 1
1 1
N, 1
1

.

Figura 76. Tema a trabajar en la sesién
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4. Fase 4: Beta

4.1 Iteracion Beta

4.1.1 Planificacion de la Iteracidon

4.1.1.1 Planificar iteracion

Definir medios de distribucion

El videojuego sera instalado en las computadoras del colegio José Abelardo

Quinones.

Definir c6mo se reportan los errores

Durante las sesiones de clase los alumnos podran informar sobre algunos errores.

Definir verificadores beta

Por cada aula 5 alumnos, un total de 10, realizaran las pruebas, incluyendo a los

programadores.
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5. Fase 5: Cierre

Los objetivos del juego se ven en esta fase de cierre, junto con su resolucion. Como

se muestra en la siguiente tabla, la entrega es satisfactoria, y una vez superada esta

fase, se lleva a cabo el experimento para potenciar el aprendizaje a través de

videojuegos.

5.1 Liberacion del Videojuego

5.1.1 Entrega final

Tabla 40. Entrega del desarrollo

Entregado

Investigacion del curso
a utilizar en el
videojuego
Investigacion de los
recursos a utilizar en el
videojuego

Eleccion de tecnologias
a utilizar e implementar
Seleccién de la
categoria del
videojuego

Elaboracion de los
materiales 3D
Codificacion para el
sistema de movimiento
y contenido audiovisual
Codificacion para el
sistema de actividades
Codificacion para el
sistema de dialogo

Desarrollo del ambiente
Desarrollo de las
sesiones

Desarrollo de las
actividades en el
videojuego

Desarrollo del sistema
de dialogo

Estado
Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado
Entregado

Entregado
Entregado

Entregado

Entregado

Observaciones

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna
ninguna

ninguna
ninguna

ninguna

ninguna
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Desarrollo de los
Personajes Principales

Desarrollo de los NPCS
Desarrollo de los
sonidos
Desarrollo de los
audios para el sistema
de dialogo
Desarrollo de los
ambientes de la sesién
Oly 04
Desarrollo de los
ambientes de la sesion
02y 03
Desarrollo de los videos
de las sesiones
Desarrollo de las
imagenes de las
sesiones
Implementacion de la
sesion 01 en el
videojuego
Implementacién de la
sesion 02 en el
videojuego
Implementacion de la
sesion 03 en el
videojuego
Implementacion de la
sesion 04 en el
videojuego

Fase Alpha

Fase Beta

Cierre del Proyecto

Fuente: Elaboracion propia.

Entregado

Entregado
Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado

Entregado
Entregado
Entregado

ninguna

ninguna
ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna

ninguna
ninguna
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5.2 Evaluacién del Proyecto

En esta tarea se registraron los eventos mas significativos del desarrollo del

proyecto. Qué lecciones se aprendieron, sugerencias, desafios y logros.

e Para realizar un videojuego debemos de contar con areas especializadas
en temas de audio sonora, arte, disefio y programacion.
e Debemos de tener en cuenta que el videojuego sea llamativo para el publico

objetivo al que nos dirigimos.

e Analizar bien los tiempos del cronograma, puesto que, una tarea suele
demorarse mas de lo planeado.
e Tener en cuenta las buenas practicas de programacion para evitar futuros

bugs.
Gestion de riesgos:

El siguiente andlisis de riesgos se lleva a cabo como parte de la gestion de
riesgos para identificar los factores de riesgo que potencialmente podrian
tener el mayor impacto en el desarrollo del juego y se gestionaran antes,

durante y después de su desarrollo.

Las probabilidades de cada riesgo se miden de acuerdo con los siguientes
criterios porque los valores de probabilidad e impacto de cada riesgo indican

gué tan probable es que ocurra:

Tabla 41. Rango de probabilidades

Rango de Descripcion

probabilidades

1% - 33% Baja 1
34% - 67% Media 2
68% - 99% Alta 3
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Fuente: Elaboracion propia.

El impacto del riesgo se calcula en funcidén de los factores que retrasan la

entrega del producto y el impacto técnico utilizando los siguientes

parametros:

Tabla 42. Impacto del riesgo.

Impacto

Retraso

Impacto Técnico

BAJO 1 semana Ligero 1
MODERADO 2 semanas Moderado 2
ALTO 1 mes Severo 3
CRITICO Mas de un mes Critico 4

Fuente: Elaboracion propia.
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PRIORIZACION DE RIESGOS

Id

RO1

Los riesgos del proyecto se priorizan mediante el andlisis de su exposicion,

lo que nos permite cuantificar cada riesgo por prioridad para identificar el

riesgo que es mas probable que se presente durante el desarrollo del

proyecto e implementar un plan de contingencia. Para ello, se elaboro la

siguiente tabla, en la que se enumeran los riesgos potenciales y sus niveles

de prioridad, siendo la Prioridad 1 la mas alta y la Prioridad 5 la mas baja.

Tabla 43. Priorizacién de Riesgos

Descripcion

Mala gestidn

de la
planificacion
de tareas

Porcentaje

Probabilidad

Probabilidad

Impacto

Impacto

60%

Media

Alto

Prioridad

RO2

Robo de
Cadigo
Fuente

20%

Bajo

Critico

RO3

Hurto de los
equipos y
herramientas
de trabajo.

20%

Bajo

Critico

Fuente: elaboracion propia.

GESTION DE RIESGOS

La gestion de riesgos nos ayuda a prevenir que ocurran y nos ayudara a

gestionar los riesgos en caso de que surjan.

Para desarrollar la estrategia de gestion se utilizara un cuadro que se

estructura de la siguiente manera:

DESCRIPCION: Se realiza una breve descripcion de riesgo a gestionar.
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REFINAMIENTO: Se subdivide este campo en Causas y Consecuencias
Causas: son los motivos por los que el riesgo se puede dar.
Consecuencias: son los resultados una vez que ya haya ocurrido del riesgo.

REDUCCION: Actividades que se pueden ejecutar para poder prevenir que

ese riesgo ocurra.

SUPERVISION: Actividades que se deben ejecutar continuamente para

poder prevenir que ese riesgo ocurra.

GESTION: Las acciones que se tomaran para poder resolver las

consecuencias que trajo ese riesgo.

Tabla 44. Hoja de Gestion de Riesgo

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_01 Fecha: 04/08/22
Probabilidad: Media Impacto: Alta Prioridad: 3
Valor: 2 Valor: 3

DESCRIPCION: La mala gestion de la planificacion de tareas, podria generar
gue cada tarea tome mas dias de los propuesto.

REFINAMIENTO

Causas
- Falta de planificacion con los desarrolladores.

- Falta de idea acerca de cuantos dias podria tomar una tarea.
Consecuencias

- Tiempos de desarrollo mas largos.

- Se generan bugs dentro del juego.
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REDUCCION

- Establecer una planificacion especifica junto a los desarrolladores.

SUPERVISION

- Supervisar diariamente el desarrollo del proyecto.

GESTION

- Tener claro cuanto tiempo tomara cada tarea para rehacer la
planificacion.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_02 Fecha: 04/08/22

Impacto: Critico Prioridad: 3
Probabilidad: Bajo
Valor: 4
Valor: 1

DESCRIPCION: El robo de cédigo fuente podria exhibir vulnerabilidades y
corromper el software.

REFINAMIENTO

Causas
- Informacién expuesta.

- Trabajadores externos no confiables.
Consecuencias
- Software corrompido.

- Software no confiable.

REDUCCION
- Tener un Backup del Software.

- Mantener el desarrollo del software solo con personal confiable del
proyecto
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SUPERVISION

- Supervisar los backups anteriores para una restauracion.

GESTION

- Mantener los backups en discos duros fisicos o en la nube.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

Fecha: 04/08/22
ID. DEL RIESGO: R_01

Probabilidad: Bajo Impacto: Critico Prioridad: 3

Valor: 1 Valor: 4

DESCRIPCION: El hurto de los equipos y herramientas de trabajo, podria
retrasar el desarrollo del software.

REFINAMIENTO

Causas
- No tener cuidado de los equipos de los desarrolladores.

- No contar con personal de Seguridad.
Consecuencias

- Retraso en el desarrollo del proyecto.

REDUCCION
- Contratar un personal de Seguridad.

- Generar Backups con el fin de no perder la informacion del software.
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SUPERVISION

- Supervisar de que se generen Backups constantes del proyecto.

GESTION

- Cobrar el seguro de los equipos y herramientas robadas.
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Anexo 06: Evidencias de lainvestigacion.

Figura 78. Estudiantes utilizando el videojuego “Startept”

130



Figura 81. Investigador instruyendo el videojuego ”Staftept

”
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Anexo 07: Documento Consentimiento Informado.

B
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Lima, 15 de Septiembre del 2022

A continuacion, se le presenta un documento de consentimiento el cual tiene la
finalidad de recopilar los resultados del estudiante para conocer mas acerca de la
problemdtica de la mejora del aprendizaje a través de un videojuego. Dicha
informacion que el alumno(a) proporcione servird valiosamente al desarrollo de un
proyecto de investigacion que aborda dicho tema.

Si usted firma, es porque leyd la informacion proporcionada y consiente
voluntariamente que su hijo(a) participe en esta investigacion como
participante y entiende que tiene el derecho de retirarlo del proyecto de
investigacion en cualquier momento.

Firma

Figura 82. Documento Consentimiento Informado
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I. INTRODUCCION

Tras el informe, del 2021, dado por la CEPAL, la estadistica resalta en los centros
educativos que cerraron sus puertas en todos los niveles de educacion, incluyendo
una parte importante de América Latina. Estas naciones tienen sistemas educativos
que duran mas de un afio y no incluyen clases regulares o tienen largos descansos
en ellas. Los paises de la misma region tienen (8 paises) o algunos (18 paises) de
sus centros educativos cerrados para mayo de 2021. De 33 paises, 7 cuentan con
instituciones educativas en pleno funcionamiento. Millones de alumnos de todos los
grados de educacion vieron afectada su ensefianza por la interrupcion educativa
actual.

El nivel de educacion secundaria es crucial para el panorama educativo, ya que es
la etapa en la que los estudiantes deciden si continlan o no la educacion. Terminar
la escuela secundaria es importante porque permite que los estudiantes adquieran

conocimientos que les ayudaran mas adelante en su desarrollo laboral.
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Haiti
Pera

Cuba
Honduras

Antigua y Barbuda
Argentina
Bahamas
Barbados
Belice
Bolivia (Est.Plur.de)
Brasil
Chile
Colombia
Costa Rica
Dominica
Ecuador
El Salvador
Granada
Guatemala
Guyana
Jamaica
México

Nicaragua g
Panamd
Paraguay
Saint Kitts y Nevis
Santa Lucia
Suriname
Trinidad y Tabago
Uruguay
Promedio ALC

Reptblica Dominicana
Venezuela (Rep.Bol.de)

San Vicente y las Granadinas

Cerrado Parcialmente cerrado

Figura 1. Mayor parte de paises con cierre completo o parcial de centros formativos de todos los
niveles de educacion.



El aprendizaje es una modificacion en la manera en que las personas se comportan,
piensan y sienten. Como consecuencia de sus experiencias e interacciones
conscientes en el ambiente en el que existen, tienen la capacidad de razonar,
registrar, analizar y valorar sus experiencias, convirtiéendolas en conocimiento. Esta

capacidad se encuentra en todas las fases de la vida.

Las habilidades de pensamiento de los estudiantes han mejorado significativamente
una vez que terminan la escuela primaria y comienzan la secundaria. Esto se ve en
su atenciéon cuando reconocen, clasifican y almacenan informacion en sus
memorias para poder recordarla mas tarde. En estos dias, las personas estan en
una mejor posicion para reflexionar objetivamente sobre sus procesos mentales y
elegir la mejor estrategia de aprendizaje consciente para lograr sus objetivos de

aprendizaje.

Alumnos del nivel medio del Colegio José Abelardo Quifiones inician el curso
Educacion Para El Trabajo en la secundaria, el cual se les evalla la competencia
“Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social”, donde se desarrollan

diversas capacidades.

NOTAS DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO A 2021
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Figura 2. Evaluacion de los estudiantes de Primero A 2021 del Colegio José Abelardo Quifiones



NOTAS DE LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO B 2021
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Figura 3. Evaluacion de los estudiantes de Primero B 2021 del Colegio José Abelardo Quifiones

Segun Bruno Guerra (2020), en su articulo titulado "El valor educativo de los
videojuegos en medio de la cuarentena”, los videojuegos también sirven como
representacion del avance exponencial de la tecnologia en la sociedad moderna.
Sin embargo, su uso se restringe al de proporcionar entretenimiento a los usuarios
y no aprovecha al maximo su potencial en la vida real. En Filipinas, el Grupo Avatar
sefiala que los videojuegos tienen el potencial de llamar el interés de los
consumidores de una manera que los anime a estudiar una cultura, un método de
resolucién de problemas o incluso aprender un nuevo idioma. En otras palabras, los
videojuegos se pueden utilizar para complementar el aprendizaje académico de los
estudiantes, pero deben ir acompafados de sugerencias pedagdgicas para que

este aprendizaje sea mejorado.

La mayoria de las personas se vieron obligadas a trabajar y estudiar desde casa
cuando comenz6 la Covid-19, y los estudiantes se vieron obligados a hacer lo
mismo. Tuvieron gue usar recursos tecnoldgicos para estudiar, conectarse a clases
en linea usando Meet, Zoom, e-Books y bases de datos reconocidas para realizar
investigaciones o acceder a informacion importante, pero hay algunas interacciones

gue no se pueden realizar por medios tecnologicos.



Este estudio se realizara en el Colegio 7049 José Abelardo Quifiones, el cual es
reconocido por su educacion primaria y secundaria, comprometidos con la

excelencia y calidad en la ensefianza.

Por otro lado, EI Comercio (2021) en su noticia titulada “Los maestros que
convirtieron los videojuegos en una util herramienta para sus clases”, se dio a
conocer que hay profesores con afos de experiencia, que tenian problemas para
dar lecciones virtuales, durante este proceso el maestro observé que sus alumnos
estaban desmotivados, las lecciones eran aburridas y empez6 a usar recursos
tecnoldgicos para poder hacer sus lecciones dinamicas como el Kahoot que uso
para reforzar las lecciones que daba, ademas nos dice que estos recursos han
beneficiado tanto a los estudiantes como a los maestros al hacer que sus lecciones

sean mas practicas.

Existen diversas formas de poder utilizar los videojuegos enfocadas como una
alternativa tecnoldgica que busca mejorar el aprendizaje es por ello que EI Comercio
(2021), en la actualidad existen videojuegos enfocados en diversas materias que se
ensefian dentro de los colegios como el curso de historia; existen videojuegos donde
podemos aprender sobre Roma o las guerras en varios paises, Minecraft Education
es un videojuego donde los docentes pueden realizar sus lecciones haciendo

propuestas matematicas y alli el alumno puede resolver problemas.

Por otro lado, Velazquez, Ulloa y Hernandez (2020) en su libro llamado “Aprendizaje
reflexivo, enseflanza problémica y juegos educativos por computadora”, en la
educacion, los aplicativos se utilizan de tal forma que contribuye a los logros de los
estudiantes basados en objetivos educativos, desarrollando las capacidades del
estudiante. Por ende, el aplicativo que se utilice debe cumplir las exigencias del
docente que posibilite al desarrollo de la educacion y formaciéon del alumno. Estos
aplicativos educativo pueden estar enfocados en temas de matematica, lengua,
geografia, arte, ciencia, etc, de formas diversas tales como cuestionarios,
simulaciones, juegos y enciclopedias, en entornos dinamicos, con dialogos que

llamen la atencidn del usuario que favorezca el aprendizaje del alumno.



En base a nuestra realidad problematica presentada en esta investigacion se ha
formulado la siguiente interrogante: ¢ Como influye un Videojuego para Mejorar el
Aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 20227, el cual cuenta con los siguientes problemas
especificos: ¢ Como influye la implementacion de un Videojuego en la Creacién de
propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 20227, ¢ Cdmo influye la implementacién de un
Videojuego en el Trabajo Cooperativo para lograr objetivos y metas en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones,
20227, ¢ Como influye la implementacion de un Videojuego para la Aplicacién de
habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022? y ¢ Cémo influye la implementacion de un
Videojuego en la Evaluacion de los resultados del proyecto de emprendimiento en
el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022~.

Segun la UNESCO (2019, p. 5), esto se justifica econ6micamente, ya que es probable
gue sea menos costoso establecer y proporcionar colegios donde todos los
estudiantes reciban ensefianza en el mismo lugar en lugar de imponer un sistema
complejo de varias escuelas que atienden a varios grupos de estudiantes. Como
resultado, existen videojuegos gratuitos que apoyan la formaciéon de los alumnos y
impulsan su progreso. Dado que los videojuegos se pueden hacer usando un
software libre conocido como "Open Source", no se necesita mucho dinero para

producirlos.

Segun RIOS (2017, p. 54), La justificaciéon social esta basada en trabajar con las
personas y poder evaluar sus resultados dentro de la investigacion, realizar el
estudio porque se busca evaluar la influencia de los videojuegos en los estudiantes
para mejorar su aprendizaje, el cual permite conocer cuantos estudiantes mejoraron
su aprendizaje gracias a los juegos de video utilizandolo como un recurso de estudio

y motivacién, es importante desde el aspecto social porque detras de cada



estudiante existen muchas familias que invierten en la educacion y les preocupa el

rendimiento académico de su familiar.

Segun RIOS (2017, p. 54), la justificacion metodoldgica esta referenciada por los
procesos y acciones del objeto de estudio, durante la investigacion esta justificacion
se ve aplicada cuando se propone un procedimiento de obtencion de la informacion
correcta y con confiabilidad, haciendo que esta justificacion proporcione niveles de

contribucién.

Segun RIOS (2017, p. 54), la justificacion tedrica busca priorizar las presentaciones
de los principios, investigaciones y las dimensiones cognitivas, la aplicacion de esta
justificacion en la investigacion es relevante porque permite que la investigacion en su
conjunto desarrolle la meditacion y la disputa donde mejor se puede justificar el estudio

realizado.

El objetivo general de la investigacion es determinar cémo influye la implementacion
de un Videojuego para Mejorar el Aprendizaje del Curso de Educacion para el
Trabajo de los Estudiantes de Primero de Secundaria del Colegio 7049 José
Abelardo Quifiones. Los objetivos especificos de esta investigacién: OE 1.
Demostrar cémo influye la implementacion de un Videojuego en la Creacion de
propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. OE 2. Demostrar cémo influye la
implementacion de un Videojuego en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José
Abelardo Quifiones, 2022. OE 3. Demostrar como influye la implementacion de un
Videojuego para la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. OE
4. Demostrar como influye la implementacion de un Videojuego en la Evaluacion de
los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes

de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

La hipotesis general, el videojuego mejora el aprendizaje del curso de Educacion
para el Trabajo de los Estudiantes de Primero de Secundaria del Colegio 7049 José

Abelardo Quifiones. HE 1: El videojuego mejora la Creacion de propuestas de valor
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en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022. H2: El videojuego mejora en el Trabajo cooperativo para lograr
objetivos y metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del
Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. HE 3: El videojuego mejora la Aplicacion
de habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. HE 4: El videojuego mejora la
Evaluacion de los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de

los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.



I. MARCO TEORICO

En este segundo capitulo se muestra estudios previos por investigadores que se

enfocaron en el mismo tema, lo que nos permitio orientar el estudio.

Se presenta los antecedentes que abordaron el tema de videojuegos para mejorar

el aprendizaje en los alumnos.
Se ha considerado los siguientes antecedentes:

FLOREZ, Fernando (2018) en la Universidad Esan realiz6 un estudio titulado

Desarrollo de videojuego para el aprendizaje de vocabulario del idioma inglés.

Su objetivo principal de reconocer los componentes que influyen y
demuestran la validez de la ensefianza de vocabulario en inglés a los alumnos a
través del uso de videojuegos, la poblacién de estudio fue un grupo de 100, 74y 4
estudiantes, de quienes se tomaron los datos para el cuestionario. recogido.

Los hallazgos del estudio actual indican que: 1. El uso de redes neuronales
para predecir niveles da como resultado que se asigne una calificacion profesional
al tipo de trabajo realizado. También es fiable dada su precision del 95%. en sus
resultados 2. Se ha sugerido que el uso de técnicas SCRUM ha acelerado
drasticamente el desarrollo de proyectos al permitir la identificacién de problemas

en un marco de tiempo casi semanal.

RAHMAN, Hussein. (2017) de la Universidad Técnica De Ambato realizaron un
estudio denominado Videojuego educativo en 3D para dispositivos moviles Android,
enfocado al aprendizaje de la Légica de Programacién para usuarios entre los 5 a
18 afios de edad.

Su objetivo general era evaluar el desarrollo de videojuegos educativos en
3D para dispositivos méviles Android.

Por ello, en este estudio se determind que utilizar la plataforma y el motor
grafico adecuado permite una mejor organizacion del desarrollo del proyecto. Sin
embargo, es importante enfatizar la complejidad del programa actual porque es

completamente diferente al que se disefid originalmente. Para integrar los muchos



componentes que componen los videojuegos, asi como las mejores técnicas de
programacion aprendidas, se necesita mucha dedicacion, tiempo y esfuerzo en una
variedad de campos profesionales.
SAGREDO, Ismael (2017) en la Universidad Complutense de Madrid realizé un
estudio titulado Aplicacion de técnicas de aprendizaje automatico supervisarles por
el disefiador al desarrollo de agentes inteligentes en videojuegos.

Su objetivo general era generar apoyo para el trabajo de los disefiadores al
proporcionar los comportamientos de los NPC para los videojuegos de una manera

mucho mas original de lo que era posible hasta ese momento.

Los hallazgos de este estudio revelaron que: 1. A través de la investigacion
de usuarios, descubrimos que los editores de comportamiento se basan en BT,
aunque el método de simplificar la generacion de comportamiento y restringir el uso
de comportamientos NPC de alto nivel no es realmente apropiado para disefiadores
sin mucho de conocimientos técnicos porque se desempefian peor que sus pares
expertos en programacion. 2. Para facilitar la colaboracion de disefiadores y
programadores se ha establecido una metodologia de uso de nuestra herramienta.
Esta metodologia permite la division del trabajo entre disefiadores y programadores,
colocando el disefio en el centro del proceso de creacion de comportamientos en
lugar de su posicién convencional como disefiador y monitor de resultados.
Asegurarse de que los programadores y disefiadores puedan colaborar y trabajar

codo con codo.

ANCHIRAICO, Ricardo (2019) en la Universidad Complutense de Madrid realizé un
estudio titulado Propuesta de disefio de un videojuego educativo basado en
machine learning para mejorar el aprendizaje en el area de matematica del tercer

grado de primaria de la IEP sor ana de los angeles de San Juan de Lurigancho.

Teniendo asi, su objetivo general de disefar juegos de video educacionales
basados en aprendizaje automatico para el aprendizaje del estudiante. La poblacién
estuvo compuesta por un grupo de docentes de los cuales se obtuvo los datos para

el cuestionario, el estudio realizado es del tipo aplicada.



En este trabajo de investigacion se concluy6 que: 1. Se indico la ventaja del
uso adecuado y estructurado de los videojuegos educativos en las escuelas, como
material de apoyo para las aulas de los docentes. 2. Cabe sefialar que para poder
contar con este software existen requisitos que en este caso tiene el colegio, es
decir, equipo de cémputo, proyectores e Internet, asi como los programas deben
tener un sistema operativo vigente. y programas con licencia, como software

antivirus.

MORALES, Marina (2020) de la Universidad de Cordoba realiz6 un estudio titulado
Aplicacion de la Realidad Aumentada (RA) mediada por videojuegos para el

aprendizaje en la etapa de Educacién Primaria.

Su objetivo general fue el disefio de videojuegos basados en realidad
aumentada. En esta investigacion se concluyé que después de presentar los
resultados aportados, se comprobd que el juego de video en Realidad Aumentada
es utilitariamente instructivo para el &mbito de Educacion Plastica.

CARRERA, Wilmer (2018) en la Universidad Técnica del Norte realiz6 un estudio
titulado Incidencia de videojuegos educativos para kinect en el aprendizaje de
matematicas en nifios de edad escolar comprendidos entre 9 y 10 afios.

Asimismo, el objetivo general de implementar juegos de video educativos,
para aprender mateméaticas usando Kinect como control de comando. La poblacion
estuvo compuesta por alumnos de quienes se recopil6 informacién para la encuesta.
Su tipo de investigacion fue descriptiva, asi como también tuvo como disefio de

investigaciéon documental.

En este estudio se concluyé que los videojuegos educativos favorecen a los
estudiantes que les permite jugar mientras estudian y estas tecnologias por la
peculiaridad del tipo de software han logrado llamar la atencién de los estudiantes.
Los juegos de video deben manejarse con la mayor paciencia que sea necesaria, al
principio sera imposible vislumbrar lo que se espera, pero con mas

implementaciones en el juego el resultado esta ahi.
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DE LA CRUZ, Eduardo (2019) en la Universidad Técnica del Norte realiz6 un estudio
titulado Centro de recursos para la ensefianza y el aprendizaje en una educacion
basada en competencias digitales: gaming y videojuegos para las alfabetizaciones

multiples y la formacion del profesional de la informacion.

Como objetivo general investigar como aplicar los videojuegos en un contexto
educativo para el aprendizaje de diversos temas, enfocados que deben ser
inculcados en la educacion preuniversitaria, identificando los conocimientos
necesarios para dirigir las bibliotecas, formacion y la educacién basado en

competencias digitales.

En este estudio se concluyd que la tipologia de bibliotecas objeto de esta
tesis doctoral se enmarca en el proceso de formacidon preuniversitaria de la
sociedad. Para definir un modelo o un conjunto de caracteristicas
interdependientes, es necesario distinguir los diferentes casos de biblioteca
didactica y, al mismo tiempo, permitir definir una serie de requisitos y trazar una

linea de evolucion.

DIAZ, Natalia (2018) en la Universidad Nacional de Educacion a Distancia realiz6
un estudio titulado Los videojuegos como medio de aprendizaje, analisis de

entornos gamificados, analisis del entorno gamificado.

Por lo cual, el objetivo general de poner en practica los juegos en la
educacion. La poblacion estuvo compuesto por 377 alumnos de secundaria de 11 a

18 afos de edad quienes fueron recolectados para realizar cuestionarios.

La investigacion realizada fue de tipo intervencion-accion. En este estudio se
concluyé que: 1. El trabajo virtual en el aula es muy arduo debido a factores como
el tiempo o la accesibilidad. De acuerdo a nuestras necesidades, estudiantes y
docentes demandamos un contexto de actualidad, sin embargo, las escuelas son,
en muchos casos, ajenas a este contexto. Esto dificulta la ensefianza y, por lo tanto,
el aprendizaje. 2. El juego es un elemento que tiene la capacidad de promover, a
través del juego, el aprendizaje para revelarse como algo facil y por lo tanto facil de

hacer. A través del juego o utilizando alguna de sus estrategias, los cursos dejaran
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de ser tan tediosos para nuestros alumnos. Cuando algo es interesante, el

aprendizaje es facil, agradable y nos mantiene avanzando.

SANCHEZ, Marco (2017) en la Universidad Nacional Auténoma de México realizan
la siguiente investigacion denominada Implementacion de videojuegos como
meétodo de aprendizaje en las materias de historia y fisica a nivel de segundo afio

de secundaria.

El objetivo general de esta investigacion fue desarrollar una aplicacion que
permitiera a los estudiantes de segundo afio de secundaria aprender uno de los
conceptos fundamentales que abarcan los programas de asignaturas de Historia | y
Ciencias Il de la Secretaria de Educacion Publica de una manera diferente,
entretenida y amena. camino. La poblacion estuvo conformada por 297 estudiantes,
de quienes se recolectaron los datos de la encuesta. El disefio del estudio fue

experimental.

Determinaron que: El desarrollo de este videojuego fue laborioso y lleno de
trampas. El mayor inconveniente fue el poco tiempo disponible para terminar la gran
cantidad de trabajo que implica el disefio y creacién de un videojuego, sumado a
que el equipo de trabajo estaba formado por una sola persona. Para
implementaciones futuras, se recomienda dividir la carga de trabajo entre mas
participantes. Otro tema fue el desconocimiento en los aspectos educativos que
fueron necesarios para el desarrollo de esta propuesta. Esto se resolvié hablando
con maestros licenciados que tenian conocimiento sobre los temas para determinar

la mejor manera de introducir los temas.

GUERRERO, Alberto (2019) en la Universidad de La Laguna realizdé un estudio
titulado MOTORES DE VIDEOJUEGO PARA EL APRENDIZAJE EN EL
CONTEXTO ESCOLAR: Uso de Roblox en Educacion Plastica, Visual y

Audiovisual.

Por lo que plante6 el objetivo general de realizar un relevamiento de

diferentes motores de videojuegos, unos para el uso experto como también de uso
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simple, y la oportunidad de aplicarlos en contextos educativos. La poblacion estuvo

compuesta por 66 estudiantes, donde se recopilaron los datos para el cuestionario.

En este estudio se concluye que existe motores graficos para disefiar de
videojuegos y entornos 3D. Se requiere, ademas, que los diversos programas
contengan instrucciones, con los motores de videojuegos, se puede observar la
importancia de desarrollar lecciones de diferentes para cada materia de su escuela,
dentro de la industria de desarrollo de videojuego el uso de estas herramientas
graficas se ha vuelto cada vez més facil de acceder, descartando la importancia de
aprender lenguajes de programacion e incluyendo un software libre como Unreal

Engine.

ATAO, Pavel (2015) en la Universidad Nacional José Maria Arguedas denominada
Impacto del uso del videojuego educativo pacmate en el proceso de aprendizaje del
campo tematico de patrones geométricos, teoria de numeros ecuaciones e
inecuaciones lineales del area de Matemética, de los estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del distrito de Turpo,
Andahuaylas 2015.

El cual tuvo como objetivo general estimar el producto de la utilidad del juego
de video PacMate en los estudiantes, el cual tuvo como poblacién estuvo compuesta
por lo estudiantes el cual participaron para la informacién del cuestionario, el disefio

del estudio fue de disefio experimental cuasi experimental.

En este estudio se concluy6 que: 1. El juego de video educacional PacMate,
creado usando la biblioteca kiwi.js y el software TilemapEditor, logré una utilizacién
admisible para fines de estudio. 2. Usando el juego de video educacional PacMate
tuvo como efecto en el desarrollo de aprendizaje del modelo tematico Patron
geométrico, area y perimetro de poligonos en las puntuaciones de los alumnos, ya
gue han aumentado sus puntuaciones medias de 9,27 a 13,5., esto significa que

han aumentado un 20,89%.

PEREZ, Josmell (2020) en la Universidad Nacional José Maria Arguedas realizé un

estudio titulado Efecto del videojuego educativo mévil (MATDOR) en el proceso de
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aprendizaje del area de ciencia, tecnologia y ambiente en la institucién educativa

Guillermo pinto ismodes — Andahuaylas.

Brindando asi el objetivo comun para determinar el efecto de los juegos de
video formativos moviles (MATDOR) en el desarrollo de aprendizaje de los
escolares de los cursos educativos del Instituto de Educacion Guillermo Pinto
ismodes de Andahuaylas. La poblacién esta conformada por 3 partes en el nivel de
segundo afio de educacion media, en esta encuesta se tomo las dos partes como
la porcion “A” de 2do afio, para un total de 17 estudiantes y “B” es el 2° afio con un
total de 17 alumnos recogidos para el cuestionario. La investigacion se desarrolla

bajo una clasificacion cuasiexperimental.

En este estudio se concluye que los Videojuegos Educativos Moviles
(MATDOR), mejoran la investigacion del método cientifico para adquirir
conocimientos sobre los cursos educativos del segundo afio de educacion media
del Instituto Educativo Guillermo Pinto ismodes de Andahuaylas, con un significativo
efecto en 0,031 (bilateral).

CHAPONAN Sernaque, Juan (2019) en la Universidad Catdlica Santo Toribio de
Mogrovejo se hizo una investigacion titulada Videojuego de escritorio para contribuir
al proceso de ensefianza — aprendizaje de la historia de las culturas de la regién
costa norte del Peru en estudiantes de primer grado de secundaria en la Instituciéon
Educativa Aplicacion N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la provincia de

Chiclayo.

Teniendo asi, como objetivo general apoyar a los profesores de la materia de
Historia del Peru, en el incremento de técnicas de ensefianza, a través de las
herramientas TIC. La poblacion estuvo constituida por 38 escolares de un curso
educativo de la Institucién Educativa N°10836 Aplicacion de Chiclayo en los cuales
se tomo informacién para el cuestionario. El disefio de estudio realizado fue

experimental.

En este estudio se concluyé que los videojuegos educativos permiten al

estudiante (jugador) pasar por un periodo preparatorio, a través del cual puede
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consolidar los conocimientos previos tomados en clase sobre el tema de la Cultura

Preincaica del Peru.

DIAZ, Bruno (2019) en la Universidad Pontificia Catolica del Pert realizo un estudio
titulado Autoria de juegos y aprendizaje diferenciado en videojuegos educativos:

una revision de literatura.

Teniendo como objetivo general determinar el analisis en donde se describan
los juegos de video instructivos centrandose en utilizar diferentes maneras y
mecanismos de ensefianza de los alumnos, la atencion y la motivacion, teniendo la
capacidad de adaptar las actividades empleadas dentro del sistema, a través de la
creacién de juegos para utilizar la ensefianza diferenciada en grupos de alumnos.

La investigacion fue de tipo revision sistematica.

En este estudio se concluye que el método de ensefianza a través de juegos
de video podria ser empleado en muchas ramas de la educacién, entre ellas el
campo de las matematicas, en el amplio abanico de posibilidades que se presentan.
de las soluciones que se han dado anteriormente, también tiene en cuenta la
validacion de su objetivo final, que es mejorar el rendimiento y motivacion. No
obstante, todavia figuran algunas soluciones que brindan a los docentes la
capacidad de modelar explicitamente el videojuego a total gusto, ese es el concepto

de creacion de juegos.

MORAL, Jesus (2017) en la Universidad de Jaén realiz6 un estudio titulado El uso

de los videojuegos como recurso didactico para el aprendizaje de inglés.

Teniendo como objetivo general Demostrar la influencia de juegos de video
como sistema para absorber el inglés como una lengua extranjera. La poblacién
estuvo constituida por 112 estudiantes, relacionados a alumnos de tercero, cuarto y
sexto del C.E.I.LP. San Isidoro en los cuales se tomé informacion para el

cuestionario. El tipo de metodologia en esta investigacion realizada fue cuantitativo.

En este estudio se concluyd que: 1. Con la realizacién de este trabajo se
pretende demostrar el empleo de los juegos de video como un excelente recurso

didactico a la hora de aprender un idioma a través de todas las posibilidades que
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nos ofrecen de una forma divertida, lo que puede motivar a los estudiantes y
mantenerlos interesados en continuar aprendiendo el idioma. 2. Diversos estudios
han sido realizados por una serie de autores que también demuestran esta
posibilidad y que afirman que, efectivamente, los docentes deben tener en cuenta
que este nuevo recurso es muy actual y relevante para la realidad econdmica de

todos los alumnos.

GARCIA, Eduardo (2017) en la Universidad de Extremadura se realiz un estudio
titulado Modalidades de aprendizaje con videojuegos, pedagogia ludica para

provocar cambios cognitivos.

En esta investigacién tuvieron como hipotesis que: “Los videojuegos vy la
programacion de juegos favorecen el procesamiento cognitivo en usuarios de
superior nivel”. La poblaciéon estuvo constituida por dos grupos, uno referente al
taller de programacién de juegos de video ubicado en el (NAC) y el otro grupo
conformado por alumnos de la carrera de Programacion dependiente de (UTN) en
los cuales se tomo informacion para el cuestionario. El disefio del estudio realizado

fue cuasi experimental.

En este estudio se concluy6 de acuerdo a los datos obtenidos a través de
diferentes herramientas metodoldgicas utilizadas en las poblaciones de la CNA Yy la
UTN, encontramos que luego de experimentar juegos y programar videojuegos,
donde los estudiantes demuestran e implementan mas destrezas intelectuales para
solventar dificultades, Se han observado mejoras significativas en sus capacidades
cognitivas en las areas de planificacién, concentracion, memoria, inteligencia
general y conciencia social. Por lo tanto, podemos corroborar nuestra hipotesis
central de que jugar juegos y jugar videojuegos alienta a los usuarios a desarrollar

habilidades cognitivas de alto nivel.

HAWLEY, Kandace (2016) en la Universidad de OULU realiz6 una investigacion

titulada Videogames as a platform for learning. Self-case study: Videogame Never Alone.

El cual tuvo como objetivo general evaluar los videojuegos como una

plataforma de aprendizaje mediante la realizaciéon de una revision del videjuegos
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Never Alone. La poblacién de estudio incluye al mismo autor de quien se obtuvo la

informacion para su investigacion.

Se concluye que los videojuegos se pueden utilizar como un medio de
comunicacioén. Los investigadores estan de acuerdo en que los videojuegos todavia
estan en pafales y su potencial aun no se ha probado en el mercado. Como muestra
el juego Never Alone, si bien la novedad del juego es un vehiculo para la expresion
cultural del mundo real, este videojuego estd basado en un modelo que ha
perdurado durante afios mostrando asi una realidad. Esto refuerza la afirmacién de
gue la industria de los juegos solo crea lo que ha demostrado ser econémicamente
exitoso en el pasado y, por lo tanto, crea juegos que siguen formulas generales de

modelado de juegos.

FITZGERALD, Kyle (2016) en la Universidad de Macquarie se realiz6 una
investigacion titulada The relationship between videogame use and learning to
operate an Unmanned Aerial Vehicle.

Teniendo asi, el objetivo general examinar la conexion entre el empleo de los
juegos de video, las evaluaciones subjetivas del rendimiento y la experiencia del
juego, y el rendimiento en las primeras etapas de aprendizaje para usar drones
visuales. La poblacién estuvo constituida por 2 estudios, el primero con 41
participantes y el segundo con 53 personas, ambos estudios realizaron una

encuesta.

En este estudio, se concluyé que, si bien los jugadores de videojuegos
experimentados podrian usarse como pilotos de UAV con apoyo experimental,
quedaban algunas preguntas. Una de las preguntas mas importantes es si las
misiones de los videojuegos pueden desempefiar algun papel en la seleccion de
operadores, ya que tienen los medios para evaluar las capacidades de las misiones

en el trabajo futuro o no.

DANN, Michael (2019) en la Universidad RMIT realizO una investigacion

denomidada Learning and Planning in Videogames via Task Decomposition que
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tuvo como objetivo general abordar la escala de tiempo y la granularidad del espacio

de accién en los videojuegos.

El estudio concluy6 que, en los videojuegos, como en muchos problemas del
mundo real, los agentes deben operar en escalas de tiempo detalladas y espacios
de accion continuos. Estos atributos plantean desafios Unicos que rara vez se
encuentran en los juegos de IA estdndar mas antiguos, como los juegos de mesa

clasicos.

RAUHALA, Harri (2021) en la Universidad de Oulu realizé una investigacion
denominada Videogames as a learning environment:English language teaching and

intercultural communication.

Por lo cual su objetivo general fue examinar el uso de videojuegos como una
herramienta educativa para la comunicacion intercultural e identifica posibles

barreras para su uso.

En esta investigacion se concluy6 que la introduccién de los videojuegos en
el sistema educativo finlandés parece factible y beneficiosa. Los juegos brindan un
entorno de aprendizaje virtual y social que puede ser familiar para muchos
estudiantes y puede motivar a aquellos que generalmente no estan muy interesados
en las lecciones tradicionales. Sin embargo, se necesitan mas estudios a mayor

escala para confirmar los resultados de esta tesis.

KYPRIOTAKIS, Alex (2020) en la Universidad Técnica de Delft realizé una
investigaciéon denominada Space Modders: Learning from the Game Commune &
the Binck Twins Case Study: Learning emancipatory practices of space modification
through videogames and their introduction to the built environment.

Por lo que como objetivo general tuvieron investigar el funcionamiento y el
potencial de los videojuegos como vehiculo de disefio participativo y enfoques

comunes en arquitectura.

En este estudio se concluyo que en el complejo sistema de anélisis de deseos

y traducirlos en objetos inmobiliarios con caracteristicas especificas que tengan

18



sentido desde la percepcion del desarrollo del mercado es el requisito previo para

legitimar una propuesta de disefio en nuestro entorno educativo.

BATISTA, Beatriz (2017) en la Universidad de Lisboa realiz6 una investigacion
denominada DESIGN DE UM VIDEOJOGO EDUCATIVO.

Tal cual su objetivo general aplicar el componente teérico, integrandolo de
manera sintética y accesible en un prototipo de juego educativo hiperficticio y no
lineal, que permite a los jugadores participar en la construccién de sus propias

experiencias. En el presente estudio.

Se concluy6 que surgieron dos similitudes importantes en esta investigacion.
La primera es entre la teoria popular del juego de roles y la estructura narrativa de
Monomyth: los jugadores de alguna manera dejan su mundo real o fisico y son
transportados a un mundo imaginario o sobrenatural, donde recopilan el
conocimiento que los lleva a su mundo natal. Se encuentra un segundo paralelismo
entre el comportamiento general de los jugadores cuando prueban un nuevo juego
y el comportamiento general de aprendizaje de los nifios. Las formas en que el
sujeto interactia directamente con el entorno y el aprendizaje espontaneo de
conceptos a través de la comprension de eventos 0 contextos causales (causa y
efecto), basados en patrones constructivistas y ocurrencias similares en la realidad

actual y la realidad virtual.

JUMISKO, Ville (2018) en la Universidad de Oulu realiz6 una investigacion
denominada “Ummm, in my opinion English lessons have usually been pretty
boring”: language learning through video games: a qualitative study on the

experiences and opinions of two gamers.

De esta manera, su objetivo general fue determinar las consecuencias de los

juegos de video en el aprendizaje de inglés de dos alumnos universitarios que se
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identificaron a si mismos como jugadores. En el estudio actual, se concluy6 que los
participantes creian que los videojuegos los ayudaban indirectamente a aprender

inglés.

El contenido en inglés de los juegos y la variada interaccion con el idioma les
ayudd a adquirir vocabulario de manera inconsciente y, en el caso de Aaro, los

motivo a aprender el idioma para poder jugar mejor a los juegos.

NAMERFORSLUND, Tim (2021) en la Universidad Central de Suecia realizé una
investigacion denominada Machine Learning Adversaries in Video Games: Using

reinforcement learning in the Unity Engine to create compelling enemy characters.

De esta forma su como objetivo general fue estudiar los primeros pasos para
implementar el aprendizaje automatico en videojuegos, en este caso en el motor
Unity, y observar la percepcién que tiene un jugador contra un enemigo con ML en

comparacion con un enemigo normal.

En esta investigacion, se llegé a la conclusion de que los jugadores parecen
preferir el enemigo entrenado en ML sobre el navmesh, debido a su comportamiento
mas variado e interesante. Los comentarios de los jugadores de prueba muestran
que, si bien ML Agent es impredecible y, en ocasiones, es un buen desafio
entretenido, también se pierde o se congela en ocasiones. Este comportamiento
confuso podria deberse al hecho de que el modelo de aprendizaje automético no

esta entrenado para resistir objetivos en movimiento.

Y1, Sherry (2021) en la Universidad de lllinois realiz6é una investigacion denominada
The impacts of a science-based videogame intervention on interest in stem for

adolescent learners.

Por consiguiente, como objetivo general buscaron contribuir a nuestra
comprension fundamental de como funcionan los pasatiempos en entornos de
aprendizaje digital. La poblacion del estudio consistié de participantes con un
promedio de edad de 12 afios en 2018 y 2020. El género autoinformado de los

participantes fue predominantemente femenino en 2018 (63 % masculino) y casi
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igualmente dividido en 2020 (43 % femenino) donde se toma informacion para el

pre-test y post-test.

Este trabajo de investigacion concluye que los datos de estos cuatro estudios
de caso muestran efectos positivos y prometedores del uso de juegos de sandbox
para despertar el interés en STEM en estudiantes con bajos niveles de educacion
diferentes niveles de aprendizaje. Las experiencias de intervencion en los juegos de
aprendizaje de ciencias refuerzan el amor por la tecnologia, independientemente de
los cambios en el interés en STEM o el dominio autoinformado de Minecraft.

ENGQVIST, Pontus (2018) en la Universidad de Karlstad realizd una investigacion
denominada Does playing video games have an effect on English vocabulary
acquisition?: The correlation between English vocabulary acquisition and the playing

of video games in ninth grade learners of English in Sweden.

En este estudio se lleg6 a la conclusién que, de hecho, Existe una correlacién
entre los videojuegos v la fluidez del vocabulario en inglés, y aunque puede que no
conduzca a un nuevo descubrimiento emocionante, refuerza el hecho de que los
videojuegos tienen una relacion similar relacionada con la fluidez del vocabulario en

inglés.
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Estos son los temas relacionados de esta investigacion.

Definiendo que es un videojuego Rivera y Torres nos dicen que:

“Un videojuego es un entretenimiento digital en el que interactian una o varios
usuarios. Su interaccion es mediante un dispositivo, el cual ha sido desarrollado por
la tecnologia, obteniendo asi grandes avances tecnoldgicos. Estos pueden verse en
diversas plataformas, como las computadoras, consolas, dispositivos portatiles, sala
de videojuegos, etc. (2018, p. 3)".

Haciendo definicion sobre Unreal Engine Bottini (2021) nos hace mencién que:

“Debido a sus solidas capacidades graficas con iluminacion, sombreadores y otras
caracteristicas, Unreal Engine es el poder detras de muchos de los juegos AAA
populares disponibles actualmente. ElI motor también es de cdédigo libre, lo que
significa que la comunidad siempre lo estd mejorando. Unreal es una plataforma que
puede manejar casi cualquier cosa, incluida la realidad virtual. Unreal Engine, en
opinién de muchos desarrolladores, es mas adecuado para grandes proyectos en los
gue se pretende trabajar en equipo”.

A su vez Bottini (2021) nos menciona que los Blueprints son: "Esta serie de
comandos visuales es una fantastica alternativa a la codificacion ya que te permite
realizar las mismas cosas Yy te permite crear nodos y conectarlos para desarrollar la

|6gica de tu videojuego".

Manual de Blender (2022) menciona que: “Las visualizaciones 3D, las imagenes
fijas, las animaciones 3D y el trabajo de VFX se pueden crear con Blender. Una
edicion de video es otra opcién. Se adapta bien a personas y aulas pequefias debido
a su canalizacion unificada y proceso de desarrollo receptivo”.

Reallusion (2022) hace mencion:

“Character Creator (CC) es una soluciéon completa de creacién de personajes para que
los disefiadores generen, importen y personalicen facilmente activos de personajes
estilizados o realistas para usar con iClone, Maya, Blender, Unreal Engine, Unity o
cualquier otra herramienta 3D. CC conecta canalizaciones lideres en la industria con
un sistema para la generacion de personajes 3D, rigging de animacion, gestién de
activos, renderizado de desarrollo visual y disefio interactivo”.

Photoshop es el nombre de una conocida herramienta de edicion de imagenes y
fotografia que se utiliza en los ordenadores para restaurar fotos y crear montajes de
calidad profesional a la vez que esta al alcance de los usuarios que se inician en

ese campo. (NeoAttack, 2020, pag. 1).

Mixamo es una biblioteca de movimiento con una gran cantidad de datos de mocap,

gue permite a cualquiera trabajar con personajes animados en 3D. Mixamo te
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permite crear y animar rapidamente, sin tener que saber mucho sobre los detalles
técnicos con los que normalmente tendrias que lidiar en la animacion de personajes
(Maxon, 2021, pag. 1).

PowToon es una plataforma de internet que permite la creacion de videos animados
con un enfoque divertido e intuitivo. Debido a que esta en linea, no es necesario
descargar ningun software a su computadora, y cualquier trabajo que complete se
almacenara en la nube. (Cyldigital, 2021, pag. 1).

Adobe Fuse CC es una herramienta basada en datos para modelar personajes 3D.
Con Fuse, Mixamo tiene como objetivo democratizar el modelado y el ensamblaje
de los personajes, brindando al usuario un control total sobre la singularidad del

personaje y manteniendo alta la calidad de los activos (ProgSoft, 2021, pag. 1).

SUM estéa disefiado para trabajar con equipos pequefios hasta incluso con siete
miembros dentro del equipo de trabajo, proyectos de corta duracién y con un alto

grado de compromiso del cliente (Gemserk, 2016, pag. 2).

La metodologia SUM permite desarrollar videojuegos en funcién de la calidad, el
tiempo y el costo, buscando la mejora continua de los procesos para asi poder
potenciar su eficacia y eficiencia. Su objetivo es lograr resultados predecibles,
administrar de manera efectiva los recursos y los riesgos que se puedan producir
durante el proyecto asi mismo busca obtener alta productividad en el equipo de
desarrollo.

SUM adapta la estructura y roles de Scrum a los videojuegos, este es utilizado como
metodologia ya que permite definir el tiempo del proyecto y se acopla con facilidad
con diversas metodologias segun los objetivos del proyecto, asi mismo para
adaptarse se tiene en cuenta la experiencia de empresas desarrolladoras de

videojuegos adaptando metodologias &giles alrededor del mundo.
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Figura 4. Fases de la Metodologia SUM

La fase 1 de la Metodologia SUM se basa en el desarrollo del concepto se busca
proponer ideas y aquellos aspectos que tendra el videojuego con la finalidad de
poder llamar la atencién del usuario, se realizan las propuestas como la vision, la
definicién del género, se busca definir el gameplay y las caracteristicas, y la historia

o el ambiente en el que este estara desarrollado.

Por otro lado, se definen aspectos técnicos donde se trabajara en que plataforma y
lenguaje el videojuego sera desarrollado, los aspectos de negocios, y cual sera el

publico objetivo.

La fase de planificacién se definen los equipos de desarrollo, el cual identifica las
necesidades del proyecto, se definen los contratistas externos, los cronogramas de
trabajo, el cierre del proyecto, hitos y se propone el presupuesto, los objetivos y asi

mismo los criterios de evaluacion del proyecto.
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Por otro lado, se elabora las especificaciones del videojuego, el cual se define las
caracteristicas, los criterios de evaluacion, las estimaciones y la priorizacion de las

caracteristicas.

La fase de elaboracion se trabaja con las iteraciones propuestas, definen los
objetivos y métricas, se trabaja las caracteristicas, seleccionando una tarea,
ejecutandola y verificando si esta cumple con las caracteristicas propuestas. Se
realiza el seguimiento de la iteracion, monitoreandola, buscando determinar y
comunicar el estado actual del proyecto. El cierre de la iteracion, se trabaja desde
la evaluacion de la iteracion, evaluando el estado del videojuego y por ultimo

actualizar el plan de proyecto.

La fase Beta esta basada en la planificacion de la iteracion, definiendo los aspectos
funcionales y no funcionales, distribuir la version beta, verificar el estado del

videojuego, realizar las correcciones, priorizando y realizando ajustes.

La fase de Cierre se realiza la liberacidén del videojuego haciendo la entrega final,
realizando la evaluacion del proyecto, realizando propuestas para la mejora del

desarrollo del proyecto.

La administracion de riesgos se trabaja en la determinacion de riesgos del proyecto,
la evaluacion respectiva, se define las estrategias para mitigar, las estrategias a
seguir, se establece planes de contingencia, se monitorea los riesgos para lograr

detectarlos y aplicar los planes de contingencia.

Para definir Minedu, Ministerio de Educacion sostiene al respecto.

“El Ministerio de Educacioén esta basado de las politicas educativas nacionales y
en base a ellos realiza su trabajo junto con la coordinacién intergubernamental y
la vinculacién con los gobiernos regionales y locales promoviendo el dialogo y la
participacion” (Minedu, 2015, pag. 1).

El aprendizaje es un proceso dinamico, que se encuentra lejos de la repeticién y la

memoria de los conocimientos predeterminados (MINEDU, 2016).

Para definir Area de Educacion para el Trabajo (EPT) Minedu 2016 nos dice que los

cambios tecnoldgicos, sociales y econdmicos de las ultimas generaciones han
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generado nuevas transformaciones de suma importancia en los detalles del ambito
profesional, es por ello que la forma de poder de acceder a un trabajo y conseguir
ejercer de forma exitosa se encontrara en constante cambio, adaptandose y

realizando nuevas propuestas de nuevos desafios.

La capacidad gestiona proyectos de emprendimiento econémico y social segun
Minedu 2016:

“Los estudiantes que se les ocurren ideas creativas mediante la movilizacién efectiva
y eficiente de los equipos necesarios, actividades y estrategias con la finalidad de
obtener sus metas y objetivos, demostrando que los estudiantes que trabajan en
grupo para realizar nuevas propuestas con valor agregado, realizando una alternativa
a una necesidad o problema de su entorno brindando un buen servicio, realizando la
identificacion reconociendo potenciales interesados y analizar la relacién entre sus
ideas y el problema en cuestién.” (MINEDU, 2016).

La capacidad crear propuestas de valor segin Minedu 2016:

“Capacita al estudiante para desarrollar soluciones innovadoras para un bien o
servicio que pueda abordar una escasez o un conflicto de naturaleza econémica,
social o ambiental natural. La viabilidad de la solucion elegida esta determinada por
los criterios de seleccién, que tienen en cuenta los beneficiarios y los perdedores de
cada alternativa al estimar la eficacia de cada alternativa. Considerando
principalmente las metas y objetivos, asi como los recursos y actividades necesarios,
se desarrolla un disefio de estrategia para permitir la implementacion de ideas”
(MINEDU, 2016).

La capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas segun
Minedu 2016:

“Integrando las dificultades personales para lograr un objetivo en comun, organizando
la cooperacion grupal en base a las multiples capacidades que posee cada miembro,
responsabilizandose de sus propios roles y tareas, y desarrollandolas con eficiencia
y eficacia. Para crear un ambiente positivo, también refleja la experiencia profesional
de los miembros del equipo y la propia, demostrando paciencia al fracaso, tolerando
diferentes percepciones y llegando a un consenso sobre las ideas.” (MINEDU, 2016).

La capacidad Aplica habilidades técnicas segin Minedu 2016:

“Es utilizar herramientas de software o maquinas, desarrollando métodos y
estrategias para realizar procesos que producen bienes o brindan servicios aplicando
principios de ingenieria. Involucrando estos elementos en base a los requerimientos
gue aplican estandares de calidad y eficacia” (MINEDU, 2016).

La capacidad Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento segun Minedu
2016:

“Determina la medida en que la evidencia se ha dirigido hacia las necesidades del
asunto o escazes. Aprovecha los datos para elegir decisiones y llevar a cabo la mejora
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continua del proyecto, asi como realizar un andlisis del impacto del proyecto en la
sociedad y el medio ambiente, y plantear estrategias que puedan hacer que el
proyecto sea sostenible en el tiempo.” (MINEDU, 2016).

La Evaluacion formativa como aspecto importante para el desarrollo de las
competencias, Minedu (2021, p. 18) nos dice que la evaluacion formativa, es un
elemento de suma importancia durante el aprendizaje. Con base en la evaluacién
se pueden elegir decisiones que fortaleceran el desarrollo de las competencias del
alumno. Como resultado, en los procesos de aprendizaje hibrido, la evaluacion

formativa tiene en cuenta una variedad de condiciones y métodos de trabajo.

La evaluacion debe permitir la retroalimentacion al alumno a lo largo de su
aprendizaje para que comprenda sus dificultados, necesidades y fortalezas, en
base a las evidencias, y por consecuente, desarrolle su competencia para

conseguir que el estudiante sea autbnomo.

La evaluacién se basa en criterios, lo que permite determinar si el objetivo de
aprendizaje se ha cumplido o aun se esta desarrollando. También permite
concentrarse en el analisis y la retroalimentacion del trabajo y los productos del

estudiante para cumplir con su objetivo de aprendizaje.

Los criterios de evaluacion deben entenderse por los alumnos en funcién a sus
cualidades de progreso, y no solo para poder calificar el producto final, en lugar de
ello, permitir al estudiante retroalimentarse y por ende mejorar sus desempefios,
no se descarta la importancia del producto final, si no que este unificado con el

proceso de aprendizaje.

Por otra parte, el docente debe alentar a sus alumnos el analisis de su evidencia
de aprendizaje para asi poder reconocer el estado actual donde él se encuentra 'y
asi lograr una mejora continua en base a sus evidencias de aprendizaje, asi mismo,
estas evidencias deben ser significativas para permitir monitorear el progreso de
competencias de los alumnos y recopilar informacion al respecto. También deben
ser evaluados periédicamente de acuerdo con los criterios de evaluacion para

trabajar en una mejora retroactiva del proceso de instruccion y aprendizaje.
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En la situacion de la Educacion Basica Especial se considera la relevancia de la

evaluacion psicopedagogica, los POI planes de orientacién individual, PIA planes

individuales de atencién y la identificacion de acciones visibles para la evaluacion

de las actividades de aprendizaje, por ende, en estos casos es pertinente que los

estudiantes puedan desarrollar y mostrar lo aprendido mediante las evidencias en

cada actividad.

Tabla 1. Valoracion del nivel de logro alcanzado en el proceso de desarrollo de la

competencia.

NIVEL DE LOGRO

Escala

Descripcién

AD

LOGRO DESTACADO

Cuando el alumno supera las expectativas en términos de
desempefio en una competencia. Esto significa que
demuestran un aprendizaje por encima y mas alla de lo
previsto.

LOGRO ESPERADO

Cuando el alumno demuestre el nivel de desempefio
previsto en relacién con la competencia al manejar todas
las tareas asignadas dentro del tiempo asignado.

EN PROCESO

Cuando el estudiante esta cerca o en el nivel deseado en
términos de competencia, lograrlo requiere un apoyo por
un tiempo razonable.

EN INICIO

Cuando un estudiante mejora lo minimo en una
competencia en relacién con el nivel objetivo. Tiene
dificultades para desarrollar tareas con frecuencia, lo que
requiere periodos mas largos de supervision e intervencion
del maestro.

Fuente: Curriculo Nacional de la Educacion Basica.
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n. METODOLOGIA
3.1 Tipo ydisefio de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada puesto que buscamos mejorar el
aprendizaje en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 2022.

Para definir Investigacion aplicada, SANCHEZ, REYES y MEJIA sostienen al

respecto:

“Este tipo de investigacion utiliza las cogniciones obtenidas por el estudio tedrico
por la cognicion y la solvencia de dificultades, asi como también esta es
conocida por ser una investigacion aplicada” (2018, p. 79).

El nivel de investigacion es de nivel explicativa, segiin SANCHEZ et al. (2018, p. 80)
sostienen al respecto que: “la investigacion explicativa es en el cual el investigador
elabora preguntas en base de las causas de los fendmenos de estudio, identificando
las relaciones de causalidad”.

En este estudio se utiliza el disefio experimental del tipo de disefio pre experimental,

para definir Disefio pre experimental, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

“El tipo de disefio de investigacién experimental con control minimo de variables
y fuentes de incapacitacion. Los disefios preexperimentales mas comunes son:
disefio de solo un grupo luego, preprueba, solo un grupo después de la prueba,
comparacion estatica o comparacion de grupos solo después” (2018, p. 55).

3.2 Variables y operacionalizacién

Variable Dependiente:

Aprendizaje:

Definicion Conceptual: MINEDU (2016), nos indica que:

El aprendizaje es un procedimiento expresivo, lejos de la reiteracion automatica y el

aprendizaje de memoria del conocimiento establecido.

Definicion Operacional: La variable se medira utilizando una lista de cotejo,
midiendo las competencias de la capacidad en base a los desempefios del

estudiante.
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Tabla 2. Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicién Dimensiones Indicadores items Instrumento | Escala de
Conceptual Operacional Recoleccion | medicion
Aprendizaje El aprendizaje La variable Gestiona Crea propuestas Realiza ob ) | | dad Lista de Nominal
es un proceso | se medira proyectos de de valor oe?)'é?)lg nf‘:;"aggonﬁi pagrigép c(’jr:r S:U”aericf:' %a‘?z cotejo
Y'VO‘ a"?l"?‘E’O de ut|||z|§1nd0d emprgnt;llmlento satisfacerlos o resolverlos desde su campo de interés
a repelt|0|on una lista de econdémico y (la venta de las chalinas).
mecéanica y cotejo. social
memoristica de Trabaia Plantea alternativas de propuestas de valor creativas
los ja y las representa a través de ideas para su validacion
conocimientos cooperativamente | ¢on posibles usuarios.
para lograr

preestablecidos
MINEDU
(2016).

objetivos y metas

Aplica habilidades
técnicas

Evalla los
resultados del
proyecto de
emprendimiento

Selecciona los insumos y materiales necesarios para
la elaboracion de la chalina. Planifica las acciones
qgue debe ejecutar para elaborar la chalina y prevé
alternativas de solucién ante situaciones imprevistas
0 accidentes.

Conoce habilidades técnicas a emplear para elaborar
la propuesta de valor.

Formula indicadores (empleo de materiales acordes
a su proyecto) que le permitan evaluar los procesos
de elaboracion de su chalina y tomar decisiones
oportunas para ejecutar las acciones correctivas
pertinentes (puntadas, materiales o conocimientos
previos).

Formula indicadores para evaluar el impacto
econdmico generado para incorporar mejoras al
proyecto (chalina).

Fuente: elaboracién propia
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3.3 Poblacién (criterios de seleccién), muestra, muestreo, unidad de analisis.

Para definir la poblacion, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

“Grupo conformado por componentes que tienen relaciones en comun. Es el
conjunto de un grupo de componentes, ya sean sujetos, materias o hechos, que
tienen relaciones similares; que logren determinar una zona de interés a
estudiar, para ello se involucraran en las hipotesis del estudio. Si hablamos de
individuos, es mas apropiado decir poblacion; por el lado contrario, es mejor
decir universo de estudio” (2018, p. 102).

Para realizar este estudio se trabajara con los estudiantes de Educacion para el
Trabajo del Colegio 7049 José Abelardo Quifiones que esta conformado por 60

estudiantes.

Para definir la muestra SANCHEZ et al. (2018, p. 93), “Es un grupo obtenido de una

poblacidn utilizando un sistema de muestreo probabilistico o no probabilistico”.

Como nuestra poblacién es menor a 100 no se determinara el calculo de proporcién
muestral puesto que evaluaremos a los 60 estudiantes del curso de Educacion para
el Trabajo del Colegio 7049 José Abelardo Quifiones.

3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Para definir las técnicas de recoleccion de datos, Minedu (2020, p. 5) sostiene al
respecto:

“Es un conjunto de procedimiento que permite al evaluador externo el proceso de
evaluar un programa de estudio o de un establecimiento educativo, teniendo en
consideracion el entorno que se precisa evaluar, asi mismo la técnica busca responder
a las preguntas ¢ Cémo se realizara la evaluacién? O ¢Como se procedera a obtener
la informacién?”.

La técnica que se utilizara para llevar a cabo esta investigacion es la observacion,

la cual nos permitir4 obtener los datos que necesitamos para esta investigacion.

Para definir observacion, Minedu (2020, p. 20) sostiene al respecto:

“Esta técnica de obtencion de informacion esta basada en registrar las evidencias
observadas, esta técnica permite explicar, describir, interpretar, para obtener una
secuencia de patrones”.
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En esta investigacion, se decidi6 utilizar una lista de cotejo como herramienta de

recoleccion de datos. Para definir Lista de Cotejo, Minedu (2020, p. 24) sostiene al

respecto:

“Es un instrumento elaborado que tiene criterios o desempefios de evaluacion
establecidos, donde se puede calificar el estado mediante una escala dicotomica, en
otras palabras, que solo se acepta si 0 no, fue logrado o no, presente o ausente, etc.
Es utilizado para poder evaluar acciones, procesos, evidencias de aprendizaje o

conductas”.

La lista de cotejo se utilizara durante las 4 semanas que se tomara en cuenta

para la evaluacion a los estudiantes.

REGISTRO DE EVIDENCIAS "I.E. N° JOSE ABELARDO QUINONES"2022
SoES
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Figura 5. Lista de Cotejo a emplear.
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CAYCHO NOLORBE LIA VALENTINA B B B B B
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Figura 6. Registro de notas de las evaluaciones.
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Tabla 3. Niveles para describir la lista de cotejo

Dimensién En Proceso Logro Logro
inicio Destacado
Realiza observaciones para explorar las necesidades o problemas de un grupo de c B A AD

usuarios, para satisfacerlos o resolverlos desde su campo de interés (la venta de las
chalinas).

Plantea alternativas de propuestas de valor creativas y las representa a través de ideas c B A AD

para su validacién con posibles usuarios.

Selecciona los insumos y materiales necesarios para la elaboraciéon de la chalina. c B A AD
Planifica las acciones que debe ejecutar para elaborar la chalina y prevé alternativas

de solucién ante situaciones imprevistas o accidentes.

Conoce habilidades técnicas a emplear para elaborar la propuesta de valor. c B A AD

Formula indicadores (empleo de materiales acordes a su proyecto) que le permitan c B A AD
evaluar los procesos de elaboracién de su chalina y tomar decisiones oportunas para
ejecutar las acciones correctivas pertinentes (puntadas, materiales o conocimientos

previos).

Formula indicadores para evaluar el impacto econémico generado para incorporar c B A AD
mejoras al proyecto (chalina).

Total C B A AD

Fuente: elaboracion propia

Para definir la validez, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

“Es la medida que se utiliza para poder medir efectivamente el entorno de estudio,
hace referencia que las evidencias de la aplicacién del instrumento demuestran
gue mide los requerimientos de la investigacion” (2018, p. 124).

Para definir juicio de expertos, SANCHEZ et al. sostienen al respecto:

Permite verificar la validez de los items de la investigacién, consta en preguntar a
expertos en el tema, sobre el grado de adecuacion a un criterio en especifico, un
experto evalla independientemente la pertinencia, el rigor, la exhaustividad y la
claridad de los items (2018, p. 124).

Para confirmar la validez de nuestro instrumento se aplicé una validez de contenido
mediante el juicio de expertos, que fue conformado por 3 expertos, asi alcanzando
el nivel aplicable, demostrando asi que el instrumento es correcto para conseguir

la informacién a trabajar dentro del proyecto de investigacion.

Tabla 4. Juicio de los expertos.

Experto Grado Juicio
Chavez Pinillos, Frey Elmer Doctor Aplicable
Acosta Ticse, Deisy Lizbeth Magister Aplicable
Tarmefo Juscamaita, Esther Magister Aplicable

Fuente: Elaboracion propia.
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3.5 Procedimientos

Los datos seran recolectados utilizando la lista de cotejo durante las sesiones con
los estudiantes que se realizara en la institucion, y seran utilizados para el pre test
y post test. Luego, los datos se analizaran utilizando el programa SPSS, con el
objetivo de determinar si la hipotesis del pre test y post test se cumple. Finalmente,
los datos se presentaran mediante gréficos para una mejor visualizacién de

informacion.
3.6 Método de analisis de datos

Para definir Analisis de datos, Sanchez et al. sostienen al respecto:

“Esta basado en poder gestionar los datos recopilados para ser procesada de
manera detallada e interpretando la informacién. El estudio es cualitativo o
cuantitativo, o utilizar ambos. (2018, p. 17)”.

Se aplico el tipo de pruebas no paramétricas por la naturaleza de nuestros datos
cualitativos, asi como también se aplicd estadistica descriptiva, con la finalidad
agrupar los datos y complementar nuestra hipotesis el cual se le aplicara la
estadistica inferencial, haciendo uso del aplicativo SPSS v26 para poder analizar y

procesar la informacion.

Para definir Pruebas no paramétricas, CAYCHO, CASTILLO Y MERINO sostienen

al respecto:

“Los contrastes de hipétesis para una o mas poblaciones se realizan mediante
procedimientos estadisticos muy sencillos de utilizar conocidos como pruebas no
paramétricas. Estas pruebas no necesitan que los datos tengan una distribucion

estandar o una distribucion especifica. (2019, p. 17).”

3.7 Aspectos éticos

Los participantes del desarrollo del proyecto de investigacion fueron informados de
los objetivos y sobre el uso de su informacion, lo que les permitié dar libremente su

consentimiento para participar en el mismo.

Los investigadores nos hemos comprometidos a ser veraces y mantener el nivel
adecuado de privacidad de proteccion de datos que se recolectaron durante el

proceso de desarrollo del proyecto y el trabajo con los estudiantes.
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Iv. RESULTADOS

Estadistica descriptiva
Tabla 5: PRETEST

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 2 6,7 6,7 6,7
B 24 80,0 80,0 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 7: PRETEST

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluaciéon en PRETEST con los
siguientes resultados: A 6.67%, B 80.00% y C 13.33
Tabla 6: PRETEST-A
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido A 2 6,7 6,7 6,7
B 24 80,0 80,0 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
507
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Figura 8: PRETEST-A

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacién en PRETEST-A con los

siguientes resultados: A 6.67%, B 80.00% y C 13.33
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Tabla 7: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido B 27 90,0 90,0 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 9: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor

con los siguientes resultados: B 90.00% y C 10.00%
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Tabla 8: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 3 10,0 10,0 10,0
B 23 76,7 76,7 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
50
G0
2
[
1=
S -
5 v
o
20+
0 T T T
A B c

Figura 10: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: A
10.00%, B 76.67% y C 13.33%
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Tabla 9: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 3 10,0 10,0 10,0
B 22 73,3 73,3 83,3
C 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 11: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades
técnicas con los siguientes resultados: A 10.00%, B 76.67% y C 13.33%
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Tabla 10: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido A 2 6,7 6,7 6,7
B 25 83,3 83,3 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

1007
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Figura 12: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 6.67%, B 83.33%
y C 10.00%
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Tabla 11: PRETEST-B

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 2 6,7 6,7 6,7
B 23 76,7 76,7 83,3
C 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 13: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalta los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 6.67%, B 83.33%
y C 10.00%
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Tabla 12: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido B 27 90,0 90,0 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figural4: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor

con los siguientes resultados: B 90.00% y C 10.00%
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Tabla 13: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 3 10,0 10,0 10,0
B 23 76,7 76,7 86,7
C 4 13,3 13,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 15: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: A
10.00%, B 76.67% y C 13.33%
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Tabla 14: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido A 3 10,0 10,0 10,0
B 22 73,3 73,3 83,3
C 5 16,7 16,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 16: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades
técnicas con los siguientes resultados: A 10.00%, B 73.33% y C 16.67%
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Tabla 15: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido A 2 6,7 6,7 6,7
B 25 83,3 83,3 90,0
C 3 10,0 10,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 17: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento
Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 6.67%, B 83.33%
y C 10.00%
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Tabla 16: POSTEST

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Porcentaje

Figura 18: POSTEST

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en POSTEST con los
siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 17: POSTESTA

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
50
2,
E a0+
[=
@
2
g
20
| [3,33%) |
0 T T T
AD A B

Figural9: POSTESTA

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en POSTESTA con los
siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 18: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 21 70,0 70,0 73,3
B 8 26,7 26,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 20: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor
con los siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 70.00% y B 26.67%
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Tabla 19: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 21: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: AD
(Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 20: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 16 53,3 53,3 53,3
B 14 46,7 46,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 22: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades
técnicas con los siguientes resultados: A 53.33% y B 46.67%
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Tabla 21: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 19 63,3 63,3 63,3
B 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Porcentaje

A B

Figura 23: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados
del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 63.33% y B 36.675

52



Tabla 22: POSTESTB

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 18 60,0 60,0 63,3
B 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 24: POSTESTB
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacién en POSTESTB con los
siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 60.00% y B 36.67%
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Tabla 23: Crea propuestas de valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 25: Crea propuestas de valor

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Crea propuestas de valor
con los siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 24: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 19 63,3 63,3 66,7
B 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 26: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas

Fuente: Elaboracion propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas con los siguientes resultados: AD
(Logro destacado) 3.33%, A 63.33% y B 33.33%
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Tabla 25: Aplica habilidades técnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido AD 1 3,3 3,3 3,3
A 16 53,3 53,3 56,7
B 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 27: Aplica habilidades técnicas

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Aplica habilidades

técnicas con los siguientes resultados: AD (Logro destacado) 3.33%, A 53.33% y

B 43.33%
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Tabla 26: Evalta los resultados del proyecto de emprendimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido A 21 70,0 70,0 70,0
B 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Figura 28: Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento

Fuente: Elaboracién propia
Interpretacion: Se observa en el esquema la evaluacion en Evalla los resultados

del proyecto de emprendimiento con los siguientes resultados: A 70.00% y B
30.00%
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Estadistica inferencial

Hipotesis general
El videojuego mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de

Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Planteamiento Hipotético
H1. El videojuego Sl mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de

1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Ho  Elvideojuego NO mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes

de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Tabla 27. Prueba no paramétrica de Wilcoxon de Videojuego y el aprendizaje del
curso EPT Pretest y Postest

Estadisticos de prueba?

POSTEST -

PRETEST
Z -4,796°
Sig. asintotica (bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con
signo
b. Se basa en rangos positivos.
Interpretacion:
Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para esta situacion se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipoétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del

Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Hipotesis especifica primera
El videojuego mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso EPT de los

Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

H1. El videojuego Sl mejora la Creacién de propuestas de valor en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Ho. Elvideojuego NO mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso EPT
de los Estudiantes de 1lro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Tabla 28. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A-B Postet A-B de Crea
propuestas de valor

Estadisticos de prueba? Estadisticos de prueba®

Crea Crea
propuestas propuestas
de valor de valor
z -4,914b z -4,179b
Sig. asintotica 000 Slg. asintética 000
(bilateral) ’ (bilateral)

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo "
b. Se basa en rangos positivos.

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de

1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Hipotesis especifica segunda

El videojuego mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el
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Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo

Quifones, 2022.

Planteamiento Hipotético

H1. El videojuego Sl mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 2022.

Ho. El videojuego NO mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio
José Abelardo Quifiones, 2022.

Tabla 29. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A-B y Postet A-B Trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas

Estadisticos de prueba?

Estadisticos de prueba? Trabaja
Trabaja cooperativamen
cooperativamen te para lograr
te para lograr objetivos y
objetivos y metas
metas
VA -3,869°
z -3,740° . o .
Sig. asintotica (bilateral) ,000
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo b. Se basa en rangos positivos.

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el Curso EPT de
los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Hipodtesis especifica tercera

El videojuego mejora la Aplicacién de habilidades técnicas en el Curso EPT de los

Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Planteamiento hipotesis

H1. El videojuego S| mejora la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Ho  El videojuego NO mejora la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Tabla 30. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A-B y Postet A-B Aplica

habilidades técnicas

Estadisticos de prueba? Estadisticos de prueba?
Aplica Aplica
habilidades habilidades
técnicas técnicas
4 -3,350° z -3,750°
Sig. asintética (bilateral) ,001 Sig. asintotica (bilateral) ,000
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos positivos. b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de

1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
Hipotesis especifica cuarta

El videojuego mejora la Evaluacion de los resultados del proyecto de
emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del

Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Planteamiento Hipotético

H1  El videojuego SI mejora la Evaluacion de los resultados del proyecto de
emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Ho  El videojuego NO mejora la Evaluacion de los resultados del proyecto de
emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria

del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Tabla 31. Prueba no paramétrica de Wilcoxon: Pretest A y Postet A Evalla los

resultados del proyecto de emprendimiento

Estadisticos de prueba® Estadisticos de prueba?
Evalla los Evalla los
resultados del resultados del
proyecto de proyec.to Qe
emprendimiento emprendimiento
z -3,911° z -4,300°
Sig. asintotica (bilateral) ,000 Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo b. Se basa en rangos positivos.

b. Se basa en rangos positivos.

Interpretacion:

Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas,
arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa,
este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI
mejora la Evaluacién de los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones,
2022.
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V. DISCUSION

Para Flores (2018) en su estudio concluyo que: Los hallazgos del estudio actual
indican que: 1. El uso de redes neuronales para predecir niveles da como resultado
que se asigne una calificacion profesional al tipo de trabajo realizado. También es
fiable dada su precision del 95%. en sus resultados 2. Se ha sugerido que el uso de
técnicas SCRUM ha acelerado drasticamente el desarrollo de proyectos al permitir
la identificacion de problemas en un marco de tiempo casi semanal. Esto tiene
relacion con el estudio que estamos realizando y cuya Hipo6tesis general fue: El
videojuego mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1lro de
Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los resultados de Wilcoxon
para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética
Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar
entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hip6tesis nula 'y se acepta
la hipotesis alterna que dice: El videojuego S| mejora el aprendizaje del Curso EPT

de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022

Rahman (2017) en su estudio concluyo que: La plataforma y el motor gréfico
adecuado permite una mejor organizacion del desarrollo del proyecto. Para integrar
los muchos componentes que componen los videojuegos, asi como las mejores
técnicas de programaciéon aprendidas, se necesita mucha dedicacion, tiempo y
esfuerzo en una variedad de campos profesionales. Esto tiene coincidencia con este
estudio cuya Hipotesis especifica primera, fue El videojuego mejora la Creacién
de propuestas de valor en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los resultados de Wilcoxon para medir
pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintotica Bilateral ,000
(para gque exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a
,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis
alterna que dice: El videojuego Sl mejora la Creacion de propuestas de valor en el
Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quinones, 2022.
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Anchiraico (2019) en su estudio concluyo que: 1. Se indica el beneficio del uso
adecuado y estructurado de los videojuegos educativos en las escuelas, como
material de apoyo para las aulas de los docentes. 2. Cabe sefalar que para poder
contar con este software existen requisitos que en este caso tiene el colegio, es
decir, equipo de computo, proyectores e Internet, asi como los programas deben
tener un sistema operativo vigente. y programas con licencia, como software
antivirus. Esto tiene relacion con el estudio cuyo Hipoétesis especifica segunda. El
videojuego mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el
Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifiones, 2022. Los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas
relacionadas, arrojo en la Sig. Asintotica Bilateral ,000 (para que exista diferencia
significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este
caso se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna que dice: El
videojuego S| mejora en el Trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas en el
Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo
Quifones, 2022.

Morales (2020), en su estudio concluyo que: Después de mostrar los
resultados aportados en esta investigacion, se ha comprobado que el videojuego en
Realidad Aumentada es funcionalmente pedagdgico para el area de Educacion
Plastica. Esto tiene relacion con este estudio cuya Hipdétesis especifica tercera:
El videojuego mejora la Aplicacién de habilidades técnicas en el Curso EPT de los
Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los
resultados de Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en
la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este
pardmetro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza
la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna que dice: El videojuego SI mejora
la Aplicacion de habilidades técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de
Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Carrera, (2018) se concluye que después de mostrar los resultados aportados en
esta investigacion, se ha comprobado que el videojuego en Realidad Aumentada es
funcionalmente pedagodgico para el area de Educacion Plastica. Esto se relaciona
con la Hipdtesis especifica cuarta: El videojuego mejora la Evaluacion de los
resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de
1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022. Los resultados de
Wilcoxon para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig.
Asintética Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro
tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipétesis alterna que dice: El videojuego Sl mejora la Evaluacion
de los resultados del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los

Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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VI. CONCLUSIONES

En cuanto al objetivo general, los resultados de Wilcoxon para medir pruebas no
paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que exista
diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por lo que
para este caso se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna que dice:
El videojuego S| mejora el aprendizaje del Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de

Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Para el objetivo especifico primero, los resultados de Wilcoxon para medir pruebas
no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral ,000 (para que
exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre ,000 a ,005) por
lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna
que dice: El videojuego SI mejora la Creacion de propuestas de valor en el Curso
EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones,
2022.

También, para el objetivo especifico segundo, los resultados de Wilcoxon para
medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética Bilateral
,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar entre
,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipétesis alterna que dice: El videojuego SI mejora en el Trabajo cooperativo para
lograr objetivos y metas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria
del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.

Considerando el objetivo especifico tercero, muestra que los resultados de Wilcoxon
para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. Asintética
Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar
entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula y se acepta
la hipétesis alterna que dice: El videojuego SI mejora la Aplicacién de habilidades
técnicas en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de Secundaria del Colegio José
Abelardo Quifiones, 2022.
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Y finalmente el objetivo especifico cuarto, encontrd que los resultados de Wilcoxon
para medir pruebas no paramétricas relacionadas, arrojo en la Sig. AsintGtica
Bilateral ,000 (para que exista diferencia significativa, este parametro tiene que estar
entre ,000 a ,005) por lo que para este caso se rechaza la hipotesis nula 'y se acepta
la hipotesis alterna que dice: El videojuego SI mejora la Evaluacion de los resultados
del proyecto de emprendimiento en el Curso EPT de los Estudiantes de 1ro de

Secundaria del Colegio José Abelardo Quifiones, 2022.
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Vil. RECOMENDACIONES

Se recomienda para el objetivo general, implementar el videojuego en los alumnos
del curso planteado, pues la informacion que tenemos y otros estudios muestran
que esta forma de aprendizaje permite que el estudiante interactie de manera libre

y pueda innovar segun lo crea conveniente.

Se recomienda para el objetivo especifico primero, que el estudiante elaborare
alternativas innovadoras con un bien o servicio, que permita satisfacer una
necesidad o problemas economico, social 0 ambiental del entorno de la persona,
las alternativas que validan las ideas a quienes beneficiaran o seran afectados, la
factibilidad de la solucion en base a los criterios de seleccion. Se elabora un disefio
de estrategia que permita implementar ideas haciendo referencia a las metas y
objetivos del proyecto, determinando el requerimiento de los recursos y actividades.

Se recomienda para el objetivo especifico segundo, el alumno debe de integrar los
esfuerzos individuales para lograr objetivos comunes, organizando el trabajo en
equipo sobre la base de las diferentes habilidades que cada miembro puede
alcanzar, asumiendo la responsabilidad de sus respectivos roles y tareas, y
ejecutarlos con eficacia y eficiencia. También refleja la experiencia laboral y la de
los miembros de su equipo para crear una atmoésfera favorable, mostrando
tolerancia a la frustracion, aceptando diferentes puntos de vista y ponerse de

acuerdo sobre las ideas.

Se recomienda para el objetivo especifico tercero, que el alumno utilice
herramientas de software o maquinas, desarrollando métodos y estrategias para
realizar procesos que producen bienes o brindan servicios aplicando principios de
ingenieria. Involucrando estos elementos en base a los requerimientos que aplican

estandares de calidad y eficacia.

Finalmente, para el objetivo especifico cuarto, el alumno debe de considerar la

determinacién de la medida en que las evidencias han sido guiadas a las
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necesidades del problema o necesidad. Haciendo uso de la informacion para poder
realizar la toma de decisiones e implementar la mejora continua dentro del proyecto,
asi mismo tiene como finalidad realizar un analisis del impacto en el medio ambiente
y sociedad, formulando estrategias que puedan permitir que sea un proyecto

sostenible en el tiempo.
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