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Resumen
En la investigacion se plante6 como objetivo general, mejorar el aprendizaje de
patrones de disefio de software en un Universidad Privada de Trujillo en el afo
2023, el tipo de investigacion fue aplicada de disefio experimental puro, la muestra
constd de 60 estudiantes del 4to ciclo de la carrera de Ingenieria de Sistemas,
donde se asignaron 30 para el Grupo de Control (GC) y 30 para el Grupo
Experimental (GE), estos ultimos utilizaron un videojuego serio desarrollado en el
entorno Unity 3D 2022.3.5f1; asimismo, mediante cuestionarios y fichas de
observacion se recolect6 la informacién; posteriormente se procedié a analizar y
procesar los datos utilizando el software estadistico Jamovi 2.4.11. Los resultados
fueron un aumento del 25% en el Nivel de Retencion de Conocimiento, asimismo,
un aumento del 5% en el Nivel de Comprension, de igual manera, un aumento del
9.2% puntos en el Nivel de Motivacion y, finalmente, un aumento del 10% en el
Nivel de Satisfaccion. Se concluyo que, el uso de un videojuego serio mejoro
significativamente el aprendizaje de patrones de disefio de software en una

Universidad Privada de Truijillo.

Palabras clave: Videojuego Serio, Aprendizaje, Metodologia SUM, Patrones de
Disefio de Software, Software Académico.
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Abstract
The general objective of the research was to improve the learning of software design
patterns in a private university of Trujillo in the year 2023. The type of research was
applied of pure experimental design, the sample consisted of 60 students of the 4th
cycle of the Systems Engineering degree-course, where 30 were assigned to the
Control Group (CG) and 30 to the Experimental Group (EG); the latter used a
serious video game developed in the Unity 3D 20223.5f1 environment. Likewise,
information was collected by means of questionnaires and observation sheets;
afterwards, the data was analyzed and processed using the statistical software
Jamovi 2.4.11. The results were a 25% increase in the knowledge retention level, a
5% increase in the comprehension level, a 9.2% increase in the motivation level
and, finally, a 10% increase in the satisfaction level. It was concluded that the use
of a serious video game significantly improved the learning of software design

patterns in a private university in Truijillo.

Keywords: Serious Video Game, Learning, SUM Methodology, Software Design
Patterns, Academic Software.
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