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Resumen

El objetivo de esta investigacion fue determinar el nivel de uso del software Kodu
game lab en la creacién del cuento en estudiantes del primer grado de secundaria
de la institucion educativa privada "Nuestro Mundo Maravilloso"”, Santa Rosa, 2017,
el tipo de investigacion fue aplicada, disefio pre experimental, la muestra no fue
probabilistica e intencional y estaba formada por 20 estudiantes, la técnica
empleada fue la observacion y el instrumento una lista de verificacion, se aplicé una
prueba previa y posterior, se determind que existe influencia en el uso del software

Kodu game Laboratorio en la creacion de historias.

Palabras clave: Software Kodu Game Lab, cuento.



ABSTRACT

This research objective was to determine the level of use of the software Kodu game
lab in the creation of the first tale in the students grade of secondary school of the
private educational institution "Our marvelous world", Santa Rosa, 2017, type of
research was applied, pre experimental design, the sample was not probabilistic
and intentional and was formed by 20 students, the technique employed observation
and instrument check list, applied a pretest and post, it was determined that there is

influence of the use of the software Kodu game lab in the creation of stories.

Key words: Software Kodu Game Lab, tale.
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Introduccién

El software Kodu Game Lab es un programa que se usa para la creacion de video
juegos a manera de entretenimiento, sin embargo posee ventajas que podrian
ayudar a mejorar la creatividad de los estudiantes para crear historias, un cuento,
una narracion, basadas en creatividad, resolucion de problemas e iniciarse en el
aprendizaje de la programacion. Sin embargo, en las instituciones educativas se

excluye el uso de programas para favorecer la creacion de cuentos.

Antecedentes

Suarez y Soto (2015), Evaluacién cualitativa de la utilizacion del lenguaje de
programacion visual Kodu en nifios de educacién basica, articulo de investigacion,
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, Espafia, cuyo objetivo fue evaluar
el pensamiento cientifico de los nifilos mediante el lenguaje de programacion Kodu,
basado en la resolucién de problema, pensamiento critico e innovacién natural que
posee. La, investigacion se basé en un conjunto de pruebas que abarca la creacion
de roles, historias y mundos virtuales, los cuales se dividian en una prueba de
entrenamiento, y el experimento consisti6 en mostrar los objetos finales, es
cuantitativa, de corte transversal y caracter descriptivo, participaron 32 estudiantes
y 143 adultos, los resultados indicaron que casi el 90 % de los nifios acertaron a la
hora de obtener el objeto final, mientras que los adultos solo llegaban a un 71%,
concluyendo que los nifios son innovadores por naturaleza y tienen la capacidad
de dar soluciones con la facilidad que un adulto ha perdido, esto gracias al uso del

software que les dio las mejores opciones para solucionar el problemas planteado.

Vargas (2015), La creacion de videojuegos en ciencias naturales y la
competencia para resolver problemas, articulo de investigacion, Universidad de
Antioquia, Medellin — Colombia, que tuvo como propésito el disefio y exploracién
de una secuencia didactica asociada con las competencias para resolver
problemas, la investigacion se basd en la recopilacién de informacién sobre la
implementacion de la secuencia mediante registros de videos, anotacion en diario
de campo y entrevistas a los estudiantes, tuvo un alcance exploratorio de tipo no

experimental, disefio transeccional descriptivo, enfoque mixto, cualitativo



dominante, participaron 9 estudiantes, los resultados permitieron validar la
implementacion de una secuencia didactica orientada a la competencia para
resolver problemas y apoyada en la creacion de videojuegos, asi como el uso de
Kodu Game Lab permiti6 una validacion inmediata del codigo de programacion

propuesto.

Brito y Mufioz (2015), Influencia de las TIC de software libre en el desarrollo
de las actitudes positivas de los estudiantes del primer afio de educacion general
basica de la escuela Fiscal “Jorge Enrique Adoum” de la zona 8, distrito 6 circuito
1, Parroquia Tarqui, Canton Guayaquil, Provincia Guayas, en el afio 2015-2016”
Guia metodoldgica con enfoques de destrezas con criterio de desempefio. Tesis,
Universidad de Guayaquil, Ecuador; cuyo objetivo fue realizar un diagnéstico sobre
la influencia de las TICS de software libre en el desarrollo de las actitudes positivas
mediante un estudio bibliogréfico y de campo, para disefiar una guia metodol6gica
con enfoque de destrezas con criterio de desempefio. Estudio descriptivo, disefio
de tipo no experimental correlacional, participaron 59 estudiantes, que se les aplico
un cuestionario y entrevista, concluyeron que los estudiantes se mostraron
motivados frente al aprendizaje, demostrando actitudes positivas en su
desenvolvimiento durante la aplicacion de la propuesta. Tanto los docentes como
los estudiantes presentan mejoras en su desempefio aulico en la ejecucion de la
propuesta, puesto que las actividades de la misma facilitan la comprension durante
el aprendizaje. Se mejoran los procesos educativos en general a través de la
aplicacion de los recursos tecnoldgicos para el desarrollo de actitudes positivas en

los educandos.

Paredes (2016), El uso del software educativo para el fomento del desarrollo
del lenguaje de la primera infancia, a través de cuentos interactivos de literatura
infantil en los nifios de pre escolar del Instituto Agricola Carcasi, tesis, Instituto
Tecnoldbgico y de estudios Superiores de Monterrey, Colombia; tuvo como objetivo
determinar el impacto del uso de Software educativo tipo cuentos interactivos de
literatura infantil en el desarrollo del lenguaje de la primera infancia en estudiantes
de educacion preescolar, para fortalecer el desarrollo de la competencia
comunicativa. El estudio fue de tipo investigacion — accidon participativa de tipo

cualitativa o también llamada emancipatoria. De acuerdo al método indicado se



pretendi6 implementar el uso de las TIC para fomentar el desarrollo de
competencias comunicativas. En la recoleccion de informacion se ha utilizado el
diario docente, la observacion naturalista con participacion moderada, registro de
actividades de trabajo en grupo, participacion de los estudiantes, registro de
evaluacion, prueba piloto. La poblacién y muestra lo conforman 15 educandos,
llegando a la conclusion que el uso de las TIC permite promover la adquisicion de
competencias comunicativas (pragmaticas, linguisticas y sociolinguisticas) en la
educacion preescolar, y motiva a los estudiantes por el gusto a la lectura y ofrecer
otros mecanismos para medir el nivel de desempefio de la competencia

comunicativa.

Pascual (2012-2013), El uso del videojuego como herramienta didactica,
articulo de investigacion, Pontificia Universidad Javeriana, Bogota- Colombia; tuvo
como objetivo introducir el uso del videojuego en las aulas como herramienta
didactica, el tipo de estudio fue tedrico o de investigacion bibliografica y en la
aplicacion préactica y creacion personal, se revisaron las teorias que existen sobre
la utilizacién de los videojuegos en las aulas. El autor concluy6 que el uso de los
videojuegos en las clases resulta de mucha utilidad por que hace que se establezca
una interaccion directa con el educando, despierta su entusiasmo, sus deseos de
hacer, su creatividad; interioriza el nuevo conocimiento y lo hace realmente
significativo; ayudan en el desarrollo de nuevas capacidades y aprenden a ser, a

hacer y a conocer.

Cervera (2009), Propuesta didactica basada en el uso del material educativo
multimedia GpM2.o para el desarrollo de las capacidades del area de matematica
en alumnos del 4° grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Nicolas La Torre del distrito de José Leonardo Ortiz de Chiclayo, tesis, Universidad
Catélica Santo Toribio de Mogrovejo, Chiclayo — Perq, tuvo como objetivo elaborar
una propuesta didactica basada en el uso de material educativo multimedia GpM2.0
para contribuir al desarrollo de las capacidades del area de matematica. El tipo de
estudio es enfoque cualitativo, mediante el proceso del paradigma interpretativo
por la funcion puede tipificarse como propositiva a partir de un disefio descriptivo y
por la finalidad es basica. La muestra 31 alumnos, la técnica de recoleccion de

informacion fue el uso de fichas e investigacion de documentos, se utilizé la



encuesta, entrevista y una ficha de descripcion y evaluacion interactiva. Concluyo
que el uso de los elementos multimedia como el sonido, el movimiento, los efectos
e imagenes ayudan a despertar los sentidos, potenciando su creatividad y por ende
el educando logra comprender, adquirir y hacer suyos, nuevos conocimientos sobre

la geometria en menor tiempo.

Jara (2013), Influencia del software educativo “FISHER PRICE: LITTLE
PEOPLE DISCOVERY AIRPORT” en la adquisicion de las nociones logico
matematicas del disefio curricular nacional, en los nifios de 4 y 5 afios de la
Institucion Educativa Particular NEWTON COLLEGE, tesis, Universidad Catolica
Lima — Perd, tuvo como objetivo analizar la influencia del software “Fisher Price:
Little People Discovery Airport en la adquisicion de las nociones del area Logico-
Matematica del Disefio Curricular Nacional. El disefio de la investigacidn cualitativa
mixta y cuantitativa basica, la poblacién y muestra estuvo conformada por 30
alumnos, al finalizar la investigacion la autora concluyo que los educandos que
usaron el software lograron la adquisicién de otras competencias de una manera
mas entretenida, aprendieron como jugando a clasificar, discriminar, identificar la
cantidad que representan los niumeros, descifrar problemas, encontrar parejas de
objetos, discriminar por tamafo, color, cantidad que representa, asi como leer los

nameros en inglés del 1 al 10, desarrollando su creatividad e imaginacion.

Rojas y Tezén (2015), Influencia del uso de la plataforma EDU 2.0 en el logro
de capacidades emprendedoras en estudiantes de computacion de educacion
Basica Regular y educacién Técnico productiva de Lima Metropolitana, 2015, tesis,
Universidad Catolica, Lima — Peru, tuvo por objetivo analizar la influencia de la
plataforma EDU 2.0 en el logro de capacidades emprendedoras, para lo que se
implemento y desarrollo una plataforma virtual con lecciones que permitieron a los
estudiantes hacer uso pedagodgico de las herramientas que posee la plataforma
sino también de los recursos de la web 2.0. El tipo de investigacion es aplicada y el
disefio es experimental de clase cuasi experimental, la poblacién estuvo
conformada por 80 y la muestra fue de 40 estudiantes, se utilizo la encuesta para
la recoleccion de informacién, las autoras concluyeron que los estudiantes que

usaron este software se sintieron motivados, despertando el interés por aprender,



ha ayudado a lograr el desarrollo de capacidades emprendedoras, la ganas de
descubrir sus potencialidades, de iniciar actividades que les permita lograr
independencia economica, usar estos conocimientos para mejorar su nivel socio

cultural.

Bedoya (2014), Software educativo para la produccion de textos narrativos
en la Institucion educativa N° 64975, Pucallpa, Perq, articulo de investigacion,
universidad Nacional Intercultural de la Amazonia cuyo objetivo fue determinar en
qué medida la creacion y aplicacion de software educativo en lenguaje mejorara la
produccion de textos narrativos en cuento, fabulas y leyenda en estudiantes. La,
investigacion cuantitativa, disefio preexperimetal con pre y postest, muestra no
probabilistica, constituida por 30 estudiantes, los instrumentos fueron las pruebas,
la autora concluye que se ha establecido con un nivel de significancia del 5% y la
prueba t de Student igual a -6,736, que la creacién y aplicacién del software
educativo en lenguaje ha mejorado significativamente la produccion de textos

narrativos en cuento, fabula y leyenda en los estudiantes.

Marco tedrico

Definicién de software Kodu Game Lab.

Villanueva y Rivas (2016) mencionaron que es una aplicacion creada por Microsoft,
y que tiene por objetivo el disefio de juegos en un ambiente 3D, muestra un entorno
sencillo, facil de comprender, sobretodo que permite a los nifios iniciarse en el
mundo de la programacién, gracias a su lenguaje sencillo, a través de imagenes a
las que se le programa para que recobren vida, es intuitivo, despierta la creatividad,
ayuda en la adquisicion de habilidades y destrezas en la narracion de historias, le
permite al educando tomar decisiones para resolver conflictos, comprender que
todo lo que programe tendra un resultado, sabra decidir qué linea de programacion
crear y como resolver cuando no es funcional.

Este software se puede usar en PC, con un sistema operativo de Windows.

Villanueva y Rivas (2016) afirmaron que este software brinda beneficios en

el proceso del pensamiento critico al separar un problema dificil en partes pequefas



haciendo que sea manejable su solucion, esta alternativa se puede aplicar a todas

las areas educativas, asi como en nuestra vida personal.

Ventajas.
Villanueva y Rivas (2016) sostuvieron que en el desarrollo secuenciado de un
videojuego interactivo se adquieren nuevas habilidades como crear ideas
secuenciadas, mejorar la creatividad, planificar acciones que respondan a una
causa — efecto. Por lo que este software es la mejor herramienta interactiva para
trabajar con nifios y jovenes, ya que estas etapas son las mas sensibles para

potenciar y comprender los procesos abstractos.

Villanueva y Rivas (2016) mencionaron:
Que el tipo de programacion que se desarrolld estuvo basado en reglas
agrupadas en paginas, y donde se tiene que tener en cuenta una condicion
que ira seguida de una accién y reaccion, por lo que en la creacion de cada
historia se usa objetos, personajes, paginas y reglas. (p. 16)

Cada regla puede tener condiciones, a través de sensores Y filtros y accion,

como actuador, selector y modificador.

Los estudiantes sin mayores dificultades crean entornos confusos para los
adultos, pero cuando se les pide que los expliquen, cuentan historias imaginarias,
que contribuyen al desarrollo de la creatividad; el videojuego facilita que los
estudiantes desarrollen sus habilidades de composicion y capacidades

metalinguisticas a través de la creacion de cuentos.

Uso del Software Kodu Game Lab en la creacion de cuentos.
Villanueva y Rivas (2016) mencionaron que el Software Kodu Game Lab al ser una
herramienta disefiada con fines de aprendizaje, permite el desarrollo del
pensamiento creativo, logico y la resolucion de problemas, los comandos
representados por imagenes combinadas entre si, brindan un sinfin de
posibilidades para la creacion del cuento ya que tiene personajes predefinidos, un

editor del escenario representado por una brocha con galeria de diversos suelos y



objetos, sonidos, efectos 3D, cumpliendo con algunas caracteristicas del cuento,
como los personajes, el argumento de la historia a desarrollar, la accion

trascendente en la historia y el desenlace, que pueden ser reales o ficticios.

Definicion de cuentos

Jean (1983) menciond: “relato de imaginacion poética sacado particularmente del
mundo magico, una historia maravillosa que no esta ligada a las condiciones de
vida real y que pequefios y grandes oyen con placer, aun cuando no las consideran
creibles” (p. 30). Siendo una creacion poética, que definitivamente tiene que seguir
un orden de ideas entrelazadas, que lleva una légica, que puede ser imaginado o
hechos de la vida cotidiana, que siempre lleva un mensaje, son cortos, se maneja
un lenguaje sencillo, facilitando su comprension, despertando el gusto por seguir

leyendo.

El cuento es una narracion breve oral o escrita, con hechos inventados o
reales, se relata una historia de manera secuencial, hechos que se quieren
transmitir a otro, por lo que deben existir: uno que relata y otro que escucha, hay
una interaccion y dinamismo, y presenta inicio, nudo y desenlace. En la antigiiedad
los cuentos se transmitian de manera oral de generacion en generacién, hoy, se
usan: la escritura, entornos virtuales que utilizan audio, imagenes, efectos
especiales, resultando atractivos para los estudiantes. Todos presentan un
argumento y terminan en un Unico desenlace, dando solucién al conflicto

presentado.

Elementos del cuento.

Tema.
Jean (1983) menciond: al iniciar el cuento debe tenerse una idea sobre la cual se
desarrolla todo el relato, por ejemplo, los valores tan importantes que permite vivir
en sociedad, o un hecho en particular que el autor quiere dar a conocer. Por lo que
el programa Kodu Game lab, también necesita contar con una trama, un relato que
sirva como camino para desarrollar el video juego. En esta primera etapa se usaran

las herramientas para crear el escenario del cuento, modificar los momentos,



pudiendo pasar de una mafana muy clara a otro momento soleado o la noche
oscura y tenebrosa, es decir el programa permite recrear el tema del cuento

teniendo en cuenta todos los momentos.

Ambientacion o escenario.
Jean (1983) menciond: que parte importante ya que la claridad que se tenga sobre
el tiempo en el que se desarrollan los hechos, asi como el lugar que responde a la
parte fisica, permitird que el lector se enganche con la historia y lo pueda entender
con facilidad. Podra crear y adaptar nuevos ambientes para el cuento usando las
herramientas Brush Paint, crear suelos, montafas, bosques con las herramientas
arriba/ abajo, suavizar y accidentado, lograra imaginariamente trasladarse de un
lugar a otro asi como en segundos viajar en el tiempo y situarse en épocas pasadas,
presentes o imaginar el futuro. También ofrece la posibilidad de cambiar la
configuracion del escenario, cambiando el aspecto del cielo, el brillo, la iluminacion

0 recrear espacios adicionales como piscina y mar.

Personajes.
Jean (1983) menciond: que son los que se encargan de realizar la accién
establecida y recreada por el autor, para la transmision de la idea del cuento,
sentimientos, emociones por medio del lenguaje y las acciones que realizan cada
uno de manera coordinada.
Este programa brinda una galeria de personajes que se podra usar para recrear la
trama del cuento. Desde la herramienta objeto se puede seleccionar personajes

que interactian de manera ludica.

Accion.
Jean (1983) menciond: que son las sucesiones de hechos que se van
desencadenando de manera coherente que pueden ser fisicos 0 mentales, reales
o irreales, los mismos que deben presentar una estructura y secuencia logica.
El programa cuenta con una linea de programacién basada en mosaicos de
imagenes de una forma sencilla, permitiendo que cada personaje ejecute acciones
de acuerdo al papel que tiene en el cuento. Se debe considerar que esta linea de

programacion cuenta con acciones logicas basadas en dos funciones:



When= Cuando

Do= Hacer

Esta forma de programar permite que el educando comprenda que toda
accion presenta una reaccion, y por lo tanto, asi como juega y crea su cuento
comprendera que todo lo que haga en su vida diaria, siempre tendra una

consecuencia, la misma que puede ser beneficiosa o perjudicial para su vida.

Estilo.
Jean (1983) menciond que se refiere a la forma autbnoma y propia como el autor
decide mostrar los sentimientos y conocimientos que estan desarrollandose en su
relato, imprime su sello personal en la narracién de los hechos. El programa permite
agregar cuadros de dialogos mostrando los diversos estados de animos de sus

personajes

Estructura del cuento.

Introduccién o inicio.

Jean (1983) menciond: Formado por el lugar (contexto) y el tiempo en el que se
desarrollan los hechos, asi como las particularidades propias de cada personaje,
es importante que este bien definida ya que esto ayudara al lector a ubicarse en el
cuento y ansiar seguir leyendo. Y se aprecia lo siguiente:

Cuéndo: La época o el tiempo en el que se presentan los hechos.

Doénde: Se refiere al lugar, pudiendo ser diversos de acuerdo a los momentos de la

narracién del cuento.
Quién: Se refiere a los personajes o protagonistas de la narracion.

Desarrollo o nudo.
Jean (1983) menciond: Corresponde al momento en el que se muestra el aprieto o
la dificultad de la narracion que se debe solucionar. Se inicia con un evento que va
de menos a mas, despertando la mayor tension hasta descender. Se puede

considerar los siguientes aspectos:



El problema: Algo especial sucede de pronto, despertando mucha tension, ansias
por solucionarlo.

Acciones: sucesos encaminados a tratar de solucionar el problema.

Desenlace.
Jean (1983) menciond: Es la parte que nos deja un hermoso sentimiento, donde el
autor a través de los personajes encuentra la solucién al conflicto y por lo general
con final feliz. Se puede considerar dos aspectos importantes:
Conclusion: Se da solucién al problema.

Final: Toda la historia vuelve a su rutina normal.

Uso del software Kodu Game Lab en la creacion del cuento

La teoria menciona que para que se mejoren los aprendizajes debe utilizarse
un software educativo y Kodu Game Lab, puede desarrollar la creatividad
gue se requiere para la elaboracién de los cuentos. Se desarrolla en un
entorno ludico, que permite desarrollar el escenario de tal manera que se
entienda el lugar y el tiempo en el que se desarrollan los hechos; cuenta con
los elementos necesarios que hacen posible el desarrollo del pensamiento

creativo.

Brinda la facilidad para organizar las ideas a través de los comandos y
personajes, dotandolos de didlogos que ayudan a mostrar el momento cumbre de
la historia, desarrollan su creatividad para la redaccion secuencial de hechos que
debe realizar cada personaje; ayuda a la solucién de conflictos, determinando como
concluye el cuento, es capaz de crear a través de la linea de programacion de cada
personaje el final de la historia; el educando al crear su historia tiene la posibilidad
de compartir con sus pares su creacion pudiéndolo hacer de manera oral o escrita,
es decir podra desarrollar habilidades lectoras; sera capaz de organizar las ideas
en el texto de manera secuencial, usando cada vez mejor el lenguaje y mejorando
su ortografia y caligrafia; se apropia de las herramientas y comandos que le brinda
el software para seguir recreando sus ideas, historias y lo mejor de todo es que una
vez instalado el programa en las computadoras no va a necesitar la conexion a

internet para seguir creando.



Justificacion

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) mencionaron “es necesario que se
justifique una investigacion” (p. 345). Esta investigacion responde a una
problemética priorizada en la educacion, en tanto se omite el uso de software para
incentivar la creacion de cuentos; alrededor de 75 % de los estudiantes no han
redactado cuentos ni otro tipo de narraciones; por lo tanto, es necesario que los

estudiantes utilicen softwares para la creacion de cuentos.

Realidad problematica

Los estudiantes tienen bajo aprendizaje en la produccién de textos en el area de
comunicacién, no tienen en cuenta su estructura, diagnéstico que es una
preocupacion constante del sistema educativo. Pérez (2013) dijo: “El futuro de la
educacioén es totalmente digital y lo veo positivo” (p. 28). Usar un software educativo
como kodu game lab contribuye a despertar el interés en la creacion de textos como

el cuento.

Un estudio de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémico (OCDE), basado en los datos de los 64 paises participantes en el
Programa para la Evaluacion Internacional de los Alumnos (PISA, por sus siglas en
inglés), sefalé que la regidon esta por debajo de los estandares globales de

rendimiento escolar, especificamente en el area de comunicacion.

Jean (1983) menciond6 que el cuento es un “relato de imaginacion poética
sacado particularmente del mundo magico, una historia maravillosa que no esta
ligada a las condiciones de vida real y que pequefios y grandes oyen con placer,

aun cuando no las consideran creibles” (p. 30); y presenta inicio, nudo y desenlace.

En el d&mbito Nacional, Bedoya (2014) sefial6: “usar el software educativo en
lenguaje mejora la produccion de textos narrativos en cuento, fabula y leyenda en
los estudiantes” (p. 56). Minedu (2018) publico que el Peru aun no logra superar las

deficiencias en el ambito educativo, ocupando los ultimos lugares en las areas de



matematica y comprension lectora, de acuerdo a los resultados de los examenes

censales a los estudiantes de Educacion Basica Regular.

Asi mismo la realidad de la IEP Nuestro Maravilloso Mundo esta inmersa
dentro de esta problemética, nifios poco creativos, que les cuesta mucho
comprender lo que leen, y presentan mayor dificultad en la creacion de textos
coherentes, cohesionados, que conserven la estructura adecuada. ¢Qué hacer
frente a esta realidad si nuestra meta es desarrollar capacidades comunicativas,
que nuestros estudiantes no se queden, que aprendan, pero de manera ladica, que
se sientan parte del proceso, que se sientan involucrados, que despierten y
desarrollen su creatividad, que les despierte el interés por leer, por crear historias,
nifos que construyen su propio aprendizaje. Por qué no aprovechar aquello que
tanto les apasiona y lo usamos pero de manera didactica para desarrollar su amor
a la lectura, a la creacién de historias. Este trabajo se desarrolla a fin de investigar
sobre el nivel de uso del software Kodu game Lab en la creacién de cuentos por lo
gue la linea de investigacion segun la naturaleza del problema, es una investigacion

de tipo Basica sustantiva, Disefio no experimental.

El software Kodu Game Lab se caracteriza por que contribuye en el
desarrollo de capacidades como inferir, interpretar y producir textos escritos y
digitales. Su uso planificado e innovador ayuda a lograr que esta herramienta ltdica
se transforme en una herramienta didactica, que contribuya a crear espacios de
aprendizajes interactivos, motivadores y que haga que nuestros estudiantes
aprendan como jugando en entornos virtuales, desarrollen estrategias y habilidades
para la creacion de cuentos, estimulando su imaginacién para redactar el inicio del
cuento, la coordinacion y explosion de ideas para crear el nudo, la coherencia en
los didlogos y potenciar sus habilidades metalingtisticas para lograr una solucion

al conflicto plasmado en el desenlace del mismo.

Sin embargo, no todos los docentes lo usan para crear cuentos debido al
desconocimiento de sus bondades. Frente a esta realidad la situacion problematica
con la siguiente pregunta: ¢ Cuél es el nivel de uso del software Kodu Game Lab en
la creacion de cuentos en los estudiantes de 1° afio de secundaria de la Institucion

Educativa Privada Nuestro Maravilloso Mundo de Santa Rosa, en el 20177



Formulacion del problema

Problema general.
¢, Cual es el nivel de uso del software Kodu game lab en la creacién de cuentos en
los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion Educativa Privada

Nuestro Maravilloso Mundo, Santa Rosa, 2017?

Problemas especificos.

Problema especifico 1.
¢, Cudl es el nivel de uso del software Kodu game lab en la creacién del inicio del
cuento en los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion Educativa

Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 20177

Problema especifico 2.
¢,Cual es el nivel de uso del software Kodu game lab en la creacion del nudo del
cuento en los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion Educativa

Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017?

Problema especifico 3.
¢, Cual es el nivel de uso del software Kodu game lab en la creacion del desenlace
del cuento en los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion

Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 20177

Objetivos

Objetivo general.
Determinar la influencia del uso del software Kodu game lab en la creacion de
cuentos en los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion

Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017.



Objetivos especificos.

Objetivo especifico 1.
Determinar la influencia del uso del software Kodu game lab en la creacién de
cuentos de los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion

Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017

Objetivo especifico 2.
Determinar la influencia del uso del software Kodu game lab en la creacion del nudo
del cuento en los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucion

Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017.

Objetivo especifico 3.
Determinarla influencia del software Kodu game lab en la creacion del desenlace
del cuento en los estudiantes de primer grado de secundaria en la Institucién

Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017

Hipotesis

Hipotesis general.
Existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de creacién
de cuentos en los estudiantes de primer grado de secundaria de la Instituciéon

Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017

Hipotesis especificas.

Hipotesis especifica 1.
Existe influencia del uso del software Kodu Game Lab en el proceso de creacién
del inicio del cuento en los estudiantes del primer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.



Hipotesis especifica 2.
Existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de creacion
del nudo del cuento en los estudiantes del primer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

Hipdtesis especifica 3.
Existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de creacién
del desenlace del cuento en los estudiantes primer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.



Método

Disefio de Investigacion

Tipo.
La investigacion fue aplicada porque se desarroll6 un conjunto de procedimientos
con la finalidad de desarrollar la creatividad en la creacion de cuentos, se manipuld
la variable independiente: Uso del software Kodu game Lab y luego se analizaron
los resultados de la variable dependiente: desarrollo de la creatividad en la creacion
de cuentos. Fue cuantitativa porque las variables fueron categorizadas y ase asigno
valores numéricos. Herndndez, Ferndndez y Baptista (2014) dijeron que a un grupo
se le aplica una prueba o tratamiento experimental, después se le administra el

tratamiento final y se le aplica la prueba posterior al estimulo.

Nivel.
La presente investigacion fue de nivel explicativo. Hernandez, Fernandez, y
Baptista (2014) citado por Soto (2014) mencionaron: “Los estudios explicativos se
caracterizan porque una variable denominada predictora o variable independiente
explica los cambios ocurridos en la variable explicada o variable dependiente” (p.
79).

Disefio pre experimental.
Carrasco (2005) citado por Soto (2014) defini6: “Se denomina disefios pre
experimentales a aquellas investigaciones en la que su grado de control es minimo
y no cumplen con los requisitos de un verdadero experimento” (p. 63)

Disefio de pre prueba / post prueba con un solo grupo.

G.E. 01 X 01
Donde:

G.E.: Grupo experimental
X: Experimento o variable independiente
O1: Observacion pre — test

O2: Observacion postest



Al grupo se le aplico el pre test, y los resultados se usaron para hacer una
comparacion con los resultados del pos test, después de la experimentacion en la
que se le sometié a la variable independiente (uso del software Kodu game lab),
mediante el desarrollo de 14 sesiones de aprendizaje, usando como metodologia

el desarrollo de capacidades y el aprender haciendo.

Variable I: Independiente

Software Kodu Game Lab

Definicién conceptual.

Villanueva y Rivas (2016) precisaron que es un software que permite que el usuario
cree su propio videojuego, orienta y despierta el interés en los educandos por la
programacion, de manera amena y divertida, por medio de cdédigos visuales,
despierta el pensamiento creativo. Se pueden realizar proyectos novedosos, en

entornos virtuales con efectos 3D.

Villanueva y Rivas (2016) indicaron que el Kodu cuenta con elementos que
al ser configurados daran vida a un sinfin de historias. Al iniciar esta aventura nos
encontraremos con un lienzo vacio, que podremos modificar cambiando su aspecto
de acuerdo al contexto en el que se desarrolle el proyecto del cuento, iremos
agregando objetos, que al ser programados tendran movimiento, dando lugar a
desarrollar con claridad el contexto, el lugar y el tiempo en el que se desarrolla la

historia del cuento.

Variable 2: dependiente

Cuento.
Jean (1983) menciono: “relato de imaginacion poética sacado particularmente del
mundo magico, una historia maravillosa que no esta ligada a las condiciones de
vida real y que pequefios y grandes oyen con placer, aun cuando no las consideran
creibles” (p. 30), su estructura esta formada por el inicio, nudo y desenlace. El

cuento es un relato que puede ser ficticio o real, el mismo que debe seguir una



estructura, un orden, que cuenta con personajes que transmiten sentimientos,
ideas, mensajes, recreados en un contexto, marcado por el tiempo y el espacio.
Pudiendo ser posible el desarrollo de la competencia: crea, interpreta, describe,
narra cuentos a través del uso de Kodu Game Lab, ya que cuenta con los requisitos

necesarios para lograr esta competencia de manera ludica y significativa.

Definicién operacional.
Se determina por el resultado obtenido del estudiante en la aplicacion de la
encuesta sobre el uso del software para la creacién de cuentos. Consta de tres

momentos.

Dimensiones:

Dimensioén 1: Inicio del cuento.

Inicio o Introduccidn.
Aqui se dan los elementos necesarios para comprender el relato. Se crean las
caracteristicas de los personajes, se crea el ambiente y se determina los hechos

gue dan inicio a la trama.

Dimensiéon 2: Nudo del cuento.

Nudo o desarrollo.
Parte importante en la que se muestra con claridad el problema y que se presenta

de menor a mayor intensidad.

Dimensiéon 3: Desenlace del cuento.

Desenlace.
Soluciona el problema planteado, termina con la incertidumbre como parte propia
del argumento.
Tabla 1

Operacionalizacion de la variable



2.6 Operacionalizacién de variables : 34
Variable: Uso del software Kodu Game Lab en la creacién de cuentos
Variable 1 Definicién Definicion Dimensiones Indicadores items Escala  Rangos
conceptual operacional
Software Villanueva y Rivas La variable Entorno de Identifica las El estudiante usa las herramientas del programa para Sl (1) Alto
Kodu Game (2016) mencionan  Software tiene 3 kodu game herramientas describir el ambiente donde se desarrolla el cuento. NO(0)
lab gue es una dimensiones: lab. Y la del programa Modifica el ambiente usando los tipos de terrenos Bajo
aplicacién creada creacion del kodu Game disponibles en kodu para identificar el tiempo en el que
por Microsoft, y inicio del Lab y crea su suceden los hechos.
que tiene por cuento. primer Inserta los personajes de kodu asignandoles el rol de
objetivo el disefio ambiente principales y secundarios del cuento.
de juegos en un basado en Inserta cuadros de dialogos entre personajes y
ambiente 3D, objetos. organiza las ideas del cuento.
muestra un Define una accion a cada personaje al momento de
entorno sencillo, Edita los tipos  observarlos, para dar a conocer las circunstancias que
facil de de terrenos rodean a los personajes.
comprender, disponibles en  Edita el cielo y agrega sonidos para relacionar el
sobretodo que el programa ambiente y el tiempo del cuento.
permite a los de acuerdo a Edita los cuadros de textos para relacionar la trama
nifos iniciarse en los diversos del cuento con cada personaje principal y secundario.
el mundo de la ambientes que Cambia el color, el tamafio, y orientacion de los
programacion, se requieren. personajes para que se puedan identificar las
gracias a su caracteristicas fisicas y psicologicas de los personajes
lenguaje sencillo, Usa las principales y secundarios.
a través de herramientas Modifica la iluminacion del ambiente para recrear el
imagenes a las para insertar y estado emocional que prevalece en la historia.
gue se le editar los
programa para personajes
gue recobren vida,
es intuitivo, Lenguaje de Crea su Crea su primera linea de programacion asignando los Alto
despierta la programaciéon  primera linea tiempos en que deben aparecer los didlogos de cada Bajo

creatividad, ayuda
en la adquisicion
de habilidades y
destrezas en la

y la creacion
de del nudo
del cuento

de
programacion.
Asigna
controles de
movimiento,

personaje.

Asigna controles de movimiento para definir las
acciones que realizan los personajes protagonistas del
problema.




narracion de
historias.

Ejecucion del
programay la
creacion y
distribucion de
los didlogos
ydesenlace
del cuento

define
direcciones y
complementos
de
movimientos.
Define las
acciones a los
personajes.
Inserta
cuadros de
dialogo

Identifica la
herramienta
para ejecutar
las lineas de
programacion.
Usa los
diversos
comandos
para

Inserta paredes de vidrio, cambia el color para lograr
que el ambiente y el tiempo se relacionen de acuerdo
al conflicto.

Asigna la accion saltar, esconderse, correr insertar
una ruta, lanzamiento y sonidos de acuerdo al estado
de animo de los personajes principales que participan
del conflicto.

Inserta cuadros de didlogos a los personajes que
solucionan el conflicto del cuento.

Edita el ambiente usando la brocha de tipos de suelos,
cambia el cielo y agrega agua, para precisar el tiempo
en el que se soluciona el conflicto.

Define la direccién del movimiento para mostrar el
estado de animo de los personajes que ayudan a que
se solucione el conflicto.

Usa la herramienta Play para comprobar si hay
relacion entre el tiempo y el lugar en el que se
soluciona el problema del cuento.

Modifica los mosaicos close by, see y say y
expresiones de la linea de programacién para
identificar las caracteristicas fisicas y psicolégicas de
los personajes protagonistas de la solucién del
conflicto.

Ejecuta la linea de programacién que defina una
accion al momento de observar a los personajes
principales y secundarios.

Asigna dialogos para describir la leccién que
transmiten los personajes al finalizar el cuento.

Edita y ejecuta la linea de programacion para
relacionar el ambiente y el tiempo con el estado de
animo de los personajes.

Alto

Bajo
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Poblaciéon, muestray muestreo

Poblacion.
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) mencionaron: “la poblacién o universo es
el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones”
(p. 174); la poblacion debe ser elegida de acuerdo a ciertas caracteristicas que
permitan alcanzar el objetivo de investigacion. La poblacion estuvo conformada por

36 alumnos de primer grado de secundaria.

Tabla 2

Poblacién
INSTITUCION EDUCATIVA SECCION N° DE ESTUDIANTES
I.E.P. NUESTRO | Primer grado de secundaria 36

MARAVILLOSO MUNDO DE
LA UGEL 04 DE COMAS

TOTAL 36

Muestra.

Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) dijeron: “La muestra es en esencia, un sub
grupo de la poblacion. Digamos que es un subconjunto de elementos que
pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que llamamos
poblacién” (p. 175). La muestra fue no probabilistica (muestra dirigida) por
conveniencia de donde se recogié la informacion, siendo esta de 20 alumnos del
primero de Secundaria de la Institucion Educativa Privada Nuestro Maravilloso
Mundo.



Tabla 3

Muestra
INSTITUCION EDUCATIVA SECCION POBLACION MUESTRA
I.E.P. NUESTRO MARAVILLOSO MUNDO 1° 36 20
TOTAL 20
Muestreo.

No probabilistico. Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) mencionaron que, al no
ser probabilistica, no es posible calcular con precision el error estandar, es decir no

podemos determinar con qué nivel de confianza hacemos una estimacion.

Técnicas, instrumentos, validez y confiabilidad

Técnica.
La técnica que se us6 para desarrollar esta investigacion fue la observacién, que
nos brindd la informacion necesaria con respecto a la variable: uso del software

kodu Game Lab en la creacion de cuentos.

Instrumentos.
Se aplicé la lista de cotejo, que estuvo compuesta por 21 items, creacion del autor,
y que se aplic6 a 20 alumnos de primer grado de secundaria de la Institucion
Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el afio 2017. El pre test, que
permiti6 conocer en qué nivel se encontraba su creatividad en la creacion de
cuentos. Y el post test: Este instrumento fue aplicado al finalizar el estudio a fin de
evaluar su capacidad en la creacion del inicio, el nudo y el desenlace del cuento,

luego de haber aprendido a manejar el software.

Lista de Cotejo sobre el uso del software Kodu game Lab en la creacion del
cuento

Ficha Técnica

Nombre original: Lista de cotejo

Autor: Br. Rosaria Guadalupe Llesquen chinga — Universidad César Vallejo



Administracion: Individual

Duracion: 30 minutos

Aplicacion: Estudiantes de 1° de secundaria

Significacidn: se tiene en cuenta tres factores que permiten evaluar su creatividad
en el inicio, nudo y desenlace del cuento.

Creacion del inicio del cuento (9 items)

Creacion del nudo del cuento (4 items)

Creacion del desenlace (8 items)

Validez.
El instrumento utilizado se validé por el método de juicio de expertos con una
aprobacion del 100 % y 95 %.

Tabla 4

Relacién de validadores

N° Grado académico Nombres y Apellidos del experto  Dictamen

1 Investigador Dr. Delsi Mariela Huayta Acha Aplicable
Investigador Dr. Rosmery Reggiardo Romero Aplicable
3 Investigador Dr. Hernan Lino Gamarra Aplicable

Confiabilidad y fiabilidad.

La confiabilidad del instrumento de medicion se realizdé con los datos obtenidos,
usando la técnica de Alfa de Cronbach ,785 que nos indic6é que el instrumento es
confiable y que mide lo que el investigador se ha propuesto.

Tabla 5
Prueba de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos

, 785 21




Métodos de analisis e interpretacién de datos

La data fue analizada por el sistema SPSS

o Primero se realiz6 un andlisis descriptivo, en la que las variables y
dimensiones son mostradas con barras que expliquen el resultado de
los datos.

o Segundo se procedid en realizar el analisis inferencial, donde se
determina las hipétesis y de ello conocer la relacion que ambas

variables guardan.

Andlisis descriptivo.
Se realizé mediante el uso del programa SPSS, cuyos resultados se observan a
través de las tablas, teniendo como base los resultados de la lista de cotejo.

Analisis inferencial.
Se realizé la constatacidn de la hipétesis general y especifica, a través del uso del
programa SPSS, se usoé la prueba estadistica correlacional de Sperman ya que las

variables del estudio son cuantitativas.

Tabla 6

Coeficiente de correlacion

Coeficiente de . .,
Nivel de correlacion

correlacion
-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
-0.75 Correlacion negativa considerable
-0.50 Correlacion negativa media
-0.25 Correlacién negativa débil
-0.10 Correlacién negativa muy débil
0.00 No existe correlacién alguna entre las

variables

+0.10 Correlacion positiva muy débil
+0.25 Correlacion positiva débil

+0.50 Correlacion positiva media



+0.75 Correlacion positiva considerable
+0.90 Correlacion positiva muy fuerte

+1.00 Correlacion positiva perfecta

Nota. Extraido de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014, p. 234)

Aspectos éticos

El trabajo se desarroll6 considerando las recomendaciones éticas, y respetando las
normas APA otorgadas por la Universidad César Vallejo, analizando datos, citando
los textos, respetando las fuentes y el derecho de autor, asi como el aporte propio.
Esta investigacion se ha realizado de manera responsable y se fundamenta en una
problematica real.

La informacién citada corresponde a fuentes reales y fiables, dandole el trato
respectivo al derecho de autor.

Durante la elaboracion de este trabajo de investigacion se ha respetado y cuidado
la privacidad y la dignidad de los estudiantes involucrados.

Se informd de manera oportuna los resultados a la Direccion del plantel.

El disefio de investigacién ha ayudado a ofrecer una solucion precisa y real a una
problematica de la Institucién Educativa Nuestro Maravilloso Mundo.



Resultados
Tabla 7

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistic gl Sig.
SPreV_Cuento ,197 20 ,041 ,955 20 ,445
Pre_D1_lInicio ,198 20 ,038 ,906 20 ,053
SPre_D2_ Nudo ,288 20 ,000 ,860 20 ,008
SPre_D3_desenl ,185 20 ,071 ,899 20 ,040
ace

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Tabla 1- Prueba de normalidad

Se calculd con Shapiro Wilk, por tratarse de muestra pequefia y se encontro
predominancia de distribucion no normal, por lo que se emple6 estadistico no
paramétrico, Wilcoxon.

Prueba de hipétesis
HO. No existe influencia del uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del cuento en los estudiantes del primer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

H1. Existe influencia del uso del software Kodu Game Lab en el proceso de creacion
del cuento en los estudiantes del primer grado de secundaria de la Institucién
Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

Nivel de confianza 95% (a = .05)
Regla de decision:

Sip 2,05 se acepta HO



Tabla 8

Prueba de la hipétesis general

Estadisticos de prueba?
XPostV Cuento - XPreV Cuento
Z -4,472
Sig. asintotica(bilater ,000

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

El resultado de p = ,000 muestra que es menor a ,05, lo que permitié sefalar que
la relacion es significativa, por lo se rechaza la hipo6tesis nula y se acepta la
hipoétesis alternativa, Es decir: existe influencia del uso del software Kodu Game

Lab en el proceso de creacién del cuento.

Prueba Hipotesis especifica 1.
HO. No existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del inicio del cuento en los estudiantes del primer grado de secundaria de

la Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

H1. Existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del inicio del cuento en los estudiantes del primer grado de secundaria de

la Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

Nivel de confianza 95 % (a =,05)

Regla de decision:

Sip 2,05 se acepta HO



Tabla 9

Prueba de la hipotesis especifica 1

Estadisticos de prueba?
XPost D1 Inicio - XPre D1 Inicio
z -4,472°
Sig. asintotica(bilater ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Tabla 2- Prueba de hipdtesis especifica 1

El resultado de p =,000 muestra que es menor a ,05 lo que permitié sefialar que la
relacion es significativa, por lo se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis
alternativa, Es decir: existe influencia del uso del software Kodu Game Lab en el

proceso de creacion del inicio del cuento.

Prueba Hipotesis especifica 2.
HO. No existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del nudo del cuento en los estudiantes primer grado de secundaria de la

Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

H1. Existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del nudo del cuento en los estudiantes primer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

Nivel de confianza 95 % (a =,05)

Regla de decision:

Sip 2,05 se acepta HO



Tabla 10

Prueba de la hipotesis especifica 2

Estadisticos de prueba?
XPost D2 Nudo - XPre D2 Nudo
z -3,742°
Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Tabla 3- Prueba de la hipotesis especifica 2

El resultado de p =,000 muestra que es menor a ,05 lo que permiti6é sefialar que la
relacion es significativa, por lo que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipoétesis alternativa, Es decir: existe influencia del uso del software Kodu Game

Lab en el proceso de creacién del nudo del cuento.

Prueba Hipotesis especifica 3.

HO. No existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del desenlace del cuento en los estudiantes primer grado de secundaria
de la Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

H1. Existe influencia en el uso del software Kodu Game Lab en el proceso de
creacion del desenlace del cuento en los estudiantes primer grado de secundaria

de la Institucion Educativa Particular Nuestro Maravilloso Mundo en el 2017.

Nivel de confianza 95 % (a = ,05)

Regla de decision:

Sip 2,05 se acepta HO



Tabla 11

Prueba de la hipétesis especifica 3

Estadisticos de prueba?®

XPost D3 - XPre D3 desenlace

Z -4,243°
Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Tabla 4- Prueba de hipédtesis especifica 3

El resultado de p =,000 muestra que es menor a ,05 lo que permitié sefialar que la
relacion es significativa, por lo que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipétesis alternativa, Es decir: existe influencia del uso del software Kodu Game
Lab en el proceso de creacion del desenlace del cuento.



Discusioén

En la presente investigacion se determino que existe influencia del uso del software
Kodu game lab en la creacion de cuentos de los estudiantes de primer grado de
secundaria en la Institucion Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa
Rosa, 2017, estos resultados son semejantes a lo mencionado por Suarez y Soto
(2015) quienes realizaron una evaluacion cualitativa de la utilizacion del lenguaje
de programacion visual Kodu en nifios de educacion basica y encontraron que casi
el 90 % de los nifios acertaron a la hora de obtener el objeto final, mientras que los
adultos llegaron a un 71 %, concluy6 que los nifios son innovadores por naturaleza
y tienen la capacidad de dar soluciones con la facilidad que un adulto ha perdido;
las semejanzas entre ambas investigaciones radican en que se usé el mismo
software, que resulto sencillo y facil de manejar, y se logré el desarrollo de
capacidades para producir el guion de historias. Asi mismo estos resultados son
compatibles a los encontrados por Cervera ( 2009) quien realizdé una propuesta
didactica basada en el uso del material educativo multimedia GpM2.o para el
desarrollo de las capacidades del area de matemética en alumnos del 4° grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Nicolas La Torre del distrito de
José Leonardo Ortiz de Chiclayo, Perl, concluyé que el uso de los elementos
multimedia como el sonido, el movimiento, los efectos e imagenes ayudan a
despertar los sentidos, potenciando su creatividad y por ende el educando logra
comprender, adquirir y hacer suyos nuevos conocimientos en menor tiempo.

Ambos resultados tienen relacion con lo propuesto por los tedricos Villanueva y
Rivas (2016) quienes indicaron que Kodu Game Lab es un software que tiene por
objetivo el disefio de juegos en un ambiente 3D, muestra un entorno facil de
comprender, permite a los estudiantes iniciarse en el mundo de la programaciéon
gracias a su lenguaje sencillo, al uso de imagenes, despierta la creatividad y ayuda

en la adquisicion de habilidades y destrezas en la narracion de historias.

En la presente investigacion se determind que existe influencia del uso del software
Kodu game lab en la creacién del inicio del cuento de los estudiantes de primer

grado de secundaria en la Instituciéon Educativa Privada “Nuestro Maravilloso



Mundo”, Santa Rosa, 2017, estos resultados son semejantes a los mencionados
por Vargas (2015) quien realiz6 una investigacion sobre la creacion de videojuegos
en ciencias naturales y la competencia para resolver problemas en Colombia, los
resultados validaron la implementacion de una secuencia didactica orientada a la
competencia para resolver problemas y apoyada en la creacion de videojuegos, asi
como el uso de Kodu Game Lab permitié una validacién inmediata del cédigo de
programacion propuesto. Asi mismo estos resultados son compatibles con Rojas y
Tezén (2015), Influencia del uso de la plataforma EDU 2.0 en el logro de
capacidades emprendedoras en estudiantes de computacion de educacion Basica
Regular y educacion Técnico productiva de Lima Metropolitana, 2015, tesis,
Universidad Catolica, Lima — Perq, las autoras concluyeron que los estudiantes que
usaron este software se sintieron motivados, despertando el interés por aprender,
ha ayudado a lograr el desarrollo de capacidades emprendedoras, la ganas de
descubrir sus potencialidades, de iniciar actividades que les permita lograr
independencia econdémica, usar estos conocimientos para mejorar su nivel socio
cultural. Ambos resultados son compatibles con lo mencionado por Jean (1983)
que menciond: que el inicio del cuento corresponde al lugar (contexto) y el tiempo
en el que se desarrollan los hechos, asi como las particularidades propias de cada
personaje, es importante que este bien definida ya que esto ayudara al lector a
ubicarse en el cuento y ansiar seguir leyendo. Por lo que es importante conservar

la secuencia.

En la presente investigacion se determind que existe influencia del uso del
software Kodu game lab en la creacién del nudo del cuento de los estudiantes de
primer grado de secundaria en la Institucion Educativa Privada “Nuestro Maravilloso
Mundo”, Santa Rosa, 2017, estos resultados son semejantes a los mencionados
por Paredes ( 2016) quien investigoé sobre el uso del software educativo para el
fomento del desarrollo del lenguaje de la primera infancia, a través de cuentos
interactivos de literatura infantil en los nifios de pre escolar del Instituto Agricola
Carcasi, Colombia, llego a la conclusion que el uso de las TIC permite promover la
adquisicion de competencias comunicativas (pragmaticas, linguisticas vy
sociolingtisticas) en la educacién, y motiva a los estudiantes por el gusto a la

lectura y ofrecer otros mecanismos para medir el nivel de desempefio de la



competencia comunicativa. Asi mismo estos resultados son compatibles con Jara
(2013), quien investigo sobre la Influencia del software educativo “FISHER PRICE:
LITTLE PEOPLE DISCOVERY AIRPORT” en la adquisicion de las nociones légico
matematicas del disefio curricular nacional, en los nifios de 4 y 5 afos de la
Institucion Educativa Particular NEWTON COLLEGE, Pera, concluyé que los
educandos que usaron el software lograron la adquisicion de otras competencias
de una manera mas entretenida, aprendieron como jugando a clasificar, discriminar,
identificar la cantidad que representan los numeros, descifrar problemas, encontrar
parejas de objetos, discriminar por tamafio, color, cantidad que representa, asi
como leer los niameros en inglés del 1 al 10, desarrollando su creatividad e
imaginacion. Ambos resultados son compatibles con Jean (1983) que mencioné:
que el nudo del cuento corresponde al momento en el que se muestra el aprieto o
la dificultad de la narracion que se debe solucionar. Se inicia con un evento que va
de menos a mas, despertando la mayor tension hasta descender. Se puede
considerar los siguientes aspectos: el problema: algo especial sucede de pronto,
despertando mucha tension, ansias por solucionarlo, acciones: sucesos
encaminados a tratar de solucionar el problema. En ambos casos se ha utilizado
un software educativo con el que se logré desarrollar otras capacidades

comunicativas, como clasificar, secuenciar, discriminar, descifrar problemas.

En la presente investigacion se determin6 que existe influencia del uso del
software Kodu game lab en la creacion del desenlace del cuento de los estudiantes
de primer grado de secundaria en la Institucion Educativa Privada “Nuestro
Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017, estos resultados son semejantes a lo
mencionado por, Pascual (2012) quien investigo sobre el uso del videojuego como
herramienta didactica, Colombia, concluyé que el uso de los videojuegos en las
clases resulta de mucha utilidad por que hace que se establezca una interaccion
directa con el educando, despierta su entusiasmo, sus deseos de hacer, su
creatividad; interioriza el nuevo conocimiento y lo hace realmente significativo;
ayudan en el desarrollo de nuevas capacidades y aprenden a ser, a hacer y a
conocer. Asi mismo estos resultados son compatibles con Bedoya (2014) que
investigd sobre el uso del Software educativo para la produccién de textos

narrativos en la Institucion educativa N° 64975, Pucallpa, Peru, concluy6 que el uso



del software educativo en lenguaje ha mejorado significativamente la produccién de
textos narrativos en cuento, fabula y leyenda en los estudiantes. Ambos resultados
se relacionan con Jean (1983) que menciono: El desenlace es la parte que nos deja
un hermoso sentimiento, donde el autor a través de los personajes encuentra la
solucién al conflicto y por lo general con final feliz. Coincidiendo en que al usar el
software aprenden a ser, a hacer y a conocer sus resultados siguiendo una

secuencia didactica.



Conclusiones

Primera:

En la presente investigacion se concluy6 que existe influencia del uso del software
Kodu game lab en la creacion de cuentos de los estudiantes de primer grado de
secundaria en la Instituciéon Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa
Rosa, 2017.

Segunda:

En la presente investigacion se concluyd que existe influencia del uso del software
Kodu game lab en la creacién del inicio del cuento de los estudiantes de primer
grado de secundaria en la Institucién Educativa Privada “Nuestro Maravilloso
Mundo”, Santa Rosa, 2017.

Tercera:

En la presente investigacion se concluy6 que existe influencia del uso del software
Kodu game lab en la creacion del nudo del cuento de los estudiantes de primer
grado de secundaria en la Institucion Educativa Privada “Nuestro Maravilloso
Mundo”, Santa Rosa, 2017.

Cuarta:

En la presente investigacion se concluy6 que existe influencia del uso del software
Kodu game lab en la creacion del nudo del cuento de los estudiantes de primer
grado de secundaria en la Institucion Educativa Privada “Nuestro Maravilloso
Mundo”, Santa Rosa, 2017.



Recomendaciones

Primera:
Se recomienda organizar capacitaciones en la Institucibn Educativa Particular
Nuestro Maravilloso Mundo, dirigida a los docentes con el objetivo de dar a conocer

las nuevas tecnologias y el uso del Software Kodu Game Lab.

Segunda:
Se recomienda solicitar a los promotores de la Institucion Educativa Particular
Nuestro Maravilloso Mundo contar con un presupuesto necesario para reproducir

los manuales sobre el uso del software KODU GAME LAB.

Tercera:

Se recomienda concientizar a los docentes para que inserten dentro de su
programacion Anual del area de Comunicacion el uso del software Kodu Game Lab.
A fin de despertar el interés y mejorar la creatividad de los estudiantes permitiendo

alcanzar el desarrollo de capacidades y habilidades en la produccion de textos.

Cuarta:

Se recomienda introducir en las actividades pedagdgicas el uso de recursos
tecnoldgicos, ya que estos permiten innovar y enriquecer el proceso de ensefianza
aprendizaje, estas herramientas son de utilidad, permiten salir de la rutina, la

monotonia y hace que esta experiencia en las aulas sean realmente significativas.
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Anexo 01. Matriz de consistencia.
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El uso del software Kodu Game Lab para la creacion de cuentos en estudiantes del 1°afio de secundaria en la

Institucion Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017

PROBLEMAS OBJETIVOS VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES
Problema general Objetivo general: VARIABLE 1. Creacion del | Conoce el programa y usa
¢,Cuadl es nivel uso del software Kodu Game Lab Determinar el nivel de uso del software Kodu game | Uso del escenario y | las herramientas para

en la creacion de cuentos en estudiantes de
primero de secundaria, en la Institucién Educativa
Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa
Rosa, 20177

Lab en la creacién de cuentos en estudiantes de
primero de secundaria, en la Institucién Educativa
Privada “Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa,
2017.

software Kodu
game lab en la
Creacion de
cuentos.

parte inicial del
cuento.

dibujar el escenario.
Combina varios comandos
para crear el entorno y
ubicar en el tiempo y el
espacio su relato.

Problema especifico 1

¢, Cual es nivel de uso del software Kodu Game
Lab en la creacion del escenario y parte inicial del
cuento en estudiantes de primero de secundaria,
en la Institucion Educativa Privada “Nuestro
Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 20177

Objetivo especifico 1

Determinar el nivel de uso del software Kodu game
Lab en la creacion del escenario y parte inicial del
cuento en estudiantes de primero de secundaria,
en la Institucién Educativa Privada “Nuestro
Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017.

Problema especifico 2

¢,Cual es nivel de uso del software Kodu game
Lab en la creacion de los personajes y el nudo del
cuento en estudiantes de primero de secundaria,
en la Institucién Educativa Privada “Nuestro
Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 20177

Objetivo especifico 2

Determinar el nivel de uso del software Kodu game
Lab en la creacion de los personajes y el nudo del
cuento en estudiantes de primero de secundaria,
en la Institucién Educativa Privada “Nuestro
Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017.

2. Creacion de los
personajes y el
nudo del cuento.

Selecciona sus personajes
y le designa el papel que
asumira en el cuento.

3. Creacion y
distribucion  de
los didlogos de
cada personaje
y programacion
del desenlace
del cuento.

Agrega control para
finalizar el juego.
Configura para saber si
gana o pierde el juego y el
puntaje obtenido.

Problema especifico 3

¢,Cual es nivel de uso del software Kodu game
Lab en la creacidn y distribucion de los dialogos
de cada personaje y programacion del desenlace
del cuento en estudiantes de primero de
secundaria, en la Institucion Educativa Privada
“Nuestro Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 20177

Objetivo especifico 3

Determinar el nivel de uso del software Kodu game
Lab en la creacion y distribucién de los dialogos de
cada personaje y programacion del desenlace del
cuento en estudiantes de primero de secundaria,
en la Institucion Educativa Privada “Nuestro
Maravilloso Mundo”, Santa Rosa, 2017.




Anexo 2. Instrumento de recoleccién de datos

Elaborado por Rosaria Guadalupe Lesquen Chinga

N.° DE CODIGO DE ALUMNO(A) 1000839702

INSTRUCCIONES:

56

Esta lista de cotejo se empleara para evaluar el nivel de uso del software Kodu
Game Lab en la creacion de cuentos en los estudiantes de 1° de secundaria de la
|.E. "Nuestro Maravilloso Mundo" del distrito de Santa Rosa, Lima - 2017.

Opciones de valoracion: No= 0 Si=1

COMPONENTE 1: KODU GAME LAB y creacion del inicio del cuento

N° ITEMS NO S
0 | @)
1 El estudiante usa las herramientas del programa para describir el ambiente donde se
desarrolla el cuento.
2 El estudiante modifica el ambiente usando los tipos de terrenos disponibles en kodu
para identificar el tiempo en el que suceden los hechos.
3 El estudiante inserta los personajes de kodu asignandoles el rol de principales y
secundarios del cuento.
4 El estudiante inserta cuadros de didlogos entre personajes y organiza las ideas del
cuento.
5 El estudiante define una accion a cada personaje al momento de observarlos, para dar
a conocer las circunstancias que rodean a los personajes.
6 El estudiante edita el cielo y agrega sonidos para relacionar el ambiente y el tiempo del
cuento.
7 El estudiante edita los cuadros de textos para relacionar la trama del cuento con cada
personaje principal y secundario
8 El estudiante cambia el color, el tamafio, y orientacién de los personajes para que se
puedan identificar las caracteristicas fisicas y psicoldgicas de los personajes principales
y secundarios.
9 El estudiante modifica la iluminacidon del ambiente para recrear el estado emocional
que prevalece en la historia.
COMPONENTE 1: KODU GAME LAB y creacion del inicio del cuento
N° ITEMS NO S
© | @)
10 | El estudiante crea su primera linea de programacién asignando los tiempos en
gue deben aparecer los didlogos de cada personaje.
11 | El estudiante asigna controles de movimiento para definir las acciones que
realizan los personajes protagonistas del problema
12 | El estudiante inserta paredes de vidrio, cambia el color para lograr que el
ambiente y el tiempo se relacionen de acuerdo al conflicto.
13 | El estudiante asigna la accion saltar, esconderse, correr insertar una ruta,

lanzamiento y sonidos de acuerdo al estado de &nimo de los personajes
principales que patrticipan del conflicto.




COMPONENTE DEL PRGRAMA: Kodu y la creacion del desenlace del cuento

N° ITEMS NO Sl

© | @

14 | El estudiante inserta cuadros de didlogos a los personajes que solucionan el conflicto del
cuento

15 | El estudiante edita el ambiente usando la brocha de tipos de suelos, cambia el cielo y
agrega agua, para precisar el tiempo en el que se soluciona el conflicto

16 | El estudiante define la direccion del movimiento para mostrar el estado de &nimo de los
personajes que ayudan a que se solucione el conflicto.

17 | El estudiante usa la herramienta Play para comprobar si hay relacion entre el tiempo y el
lugar en el que se soluciona el problema del cuento.

18 | El estudiante modifica los mosaicos close by, see y say y expresiones de la linea de
programacion para identificar las caracteristicas fisicas y psicoldgicas de los personajes
protagonistas de la solucién del conflicto.

19 | El estudiante ejecuta la linea de programaciéon que defina una accién al momento de
observar a los personajes principales y secundarios.

20 | El estudiante asigna dialogos para describir la leccion que transmiten los personajes al

finalizar el cuento.

21




Anexo 3. Informe de juicio de experto

SOLICITD: Validacion de instrumenio de
investigacian

Dr. Hernan|Lino Gamarra

Yo, Fozaria Guadalupe Llesquen Chmga, estudiants de Complementacion Universitana v
Titulacion Académica de la Universidad Caszar Vallejo, me dinjo respetuosamente a ustad
para exprazarls lo siguiente:

Qe ziendo necazario contar con la validacion de los instromentos para recolectar datoz que
me permutan contrastar laz hipotesiz propuestas en mu mvestigacion tifulada “Nivel de
creacion de cuentos segin el uszo del Software Kodu Game Lab en los estudiante: d= 17 de
Secundana de la Institucion Educativa Muoestro Maravillose Mundo™ del distrito de Santa
Eosza en el 2017; =olicito a usted tenga a bien validar, como juez experio en sl tema, el

mmztrumento elaborado por mui perzona; para ello zcompario loz documentos sipmentes:

> Instrumentos de Imvestizacion

# Mafriz de consistencia del provecto

# Formatos para evaluar los metrumentos

# Mafriz de operacionalizacion de las vanables

Apradaciando por anficipado su participacion a la presente, ez propicia la oportumidad para
expresarle las muestras de mu especial consideracion v estima personal.

Lz agradezeo anficipadamente por la atencion a la prezente zolicitud.

Lima, 22 de julio de 2017



SOLICITD: Wakdscion de nstrumenio de
investigacian

Dra. Rosmery Reqgiardo Romero

Yo, Fozana Guadalupe Llezguen Chinga, eztudiants de Complementacicn Universitania ¥
Titulacion Académica de la Universidad Caszar Vallejo, me dinjo respetuczaments a usted
para exprazarls lo sigmente:

Chie ziendo nacezario contar con la validacion de los instrumentos para recolectar datos que
me permitan contrastar laz hipotesis propuestzs en mi mmvestzacion tibulada “Wivel de
creacion d= cusntos segun el uzo dal Software Kodu Game Lab en los estudiantes de 17 de
Secundana de la Institucion Educatrva MNuestro Maravillose hMundo™ del distnito de Santa
Foszz en el 2017; zolicito a usted tenga a bien validar, como jues experio en 2l tema, el

mstrumento elaborado por mi persona; para ello acompatio loz documentos sipmentes:

> Instrumentos de Imrestizacion

# Matriz de consistencia del provecto

# Formatos para evaluar los mestrumentos

% Matriz de operacionalizacion de las variables|

Apradeciendo por anficipado su participacion 2 la presente, ez propicia la oportunidad para
exprazarle laz muestras de mi especial consideracion ¥ estima parsonal.

Le agradezce anficipadamente por la atencion a 1a presents solicitud.

Lima 14 d= zstiambra de 2017



SOLICITS: Vakdacion de instrumenio de
investigacian

Dra. Delsi Mariela Huayta Acha|

Yo, Fozaria Guadalupe Llesquen Chnga, eztudiants de Complementacion Umiversitana ¥
Titulacion Académica de la Unmversidad Cazar Vallejo, me dimjo respetucsaments a usted
para exprazarls lo siguisnte:

Cue ziendo necezario contar con la validacion de los imstrumentos para recolectar datos que
me permutan contrastar laz hipotesiz propuestzs en mu mvestzacion triulada “TNivel de
creacion de cusntos segun el uzo dal Softwars Kodo Game Lab en los estudiantes de 17 da
Secundaria de la Institucion Educativa Wuestro Maravillose Mundo™ del dizstrito de Santa
Foszz enm el 2017; zolicito a usted tenga a biem validar, come jues experio en o] tema, el

mstrumento elaborade por mu persona; para ello acompatio los decumentos sipmentes:

> Instrumentos de Imvestizacion

# Matriz de conzistencia del provecto

# Formatos para evaluar los mstrumentos

# Mairiz de operacionalizacion de las vanables

Apradeciendo por anticipado su participacion 2 la presents, ez propicia la oportunidad para
exprazarle las muestras de mu especial consideracion ¥ estima parsonal.

Le agradezce anficipadamente por la atencion a 1a prezents solicitud.

Lima, 22 de julie d= 2017



gﬁ CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREACION DEL CUENTO CON KODU GAME

B!-»!g ﬂ.‘w

|

%l.g

“Dimensién: CREACION DEL INICIO DEL CUENTO
L1 4 Te guma crear coenton imfornctivos?
2 udnﬂl-!nal?-:i-scri

Usas el software kodu Game Lab para crear cuentos?
(Unes Is herrambenta Brush Paint de Kodu Game lab para crear ol
i&[&a&ag

S, La herrmmicatn objetos te Egrlgkru]iﬁt
inicxo de an cuesto?
(Los mosaicos Close By, See y gkgoﬂnrwﬂi
ix!EE&!EIW
i La herramtientn expresiones de Kodu Game Lab te syuda o describyir
_lgrnnli_iegﬂ& cuenin?

& La herramients configueacion de Kodu permite identificar el contexto
, Buﬂl!g_ﬂE&
9 . :

NEN NSNS N NN (=
\\\\\\\\\"*s
LIS NN IS NS (e

| Dimensidn: CREACION DEL NUDO DEL CUENTO

10, la fencide Close By, See v Say del programa de Kodu 1o aywda s
redactar los didlogos pata cada personage del nudo de ti cuetigo?

1L Bl programa te permite ostablocor In secuencaa de bos didlogos ded
auudo de tu cueetn?

12 r-?.nrt.ivl ¥ Do de la linea de progmmacion de Kodu e seve

{dentificar on o del cuereo?

EE Pu.a..olunu.-.lzllﬂ.& s sirven para entesder la trama del
cwento”?

- JJa linea de programucion sirve pam dentificar el conflicto del
cuento?

NININIENTE DS
SININH N
NSNS NN




Dimeasion: CREACION DEL DESENLACE DEL CUENTO.

15, Kodu e permite crear ¢l desenlace del coento? i s /

16, (La configuracsdn de la linea de programacion de kodu 1o ha
églaﬁgagzgt > o 3 > 4
Cuento’ o

17. »ﬂoﬂ&nﬂlﬁﬁ?g&zﬁgg > \ 2

| penitido solucsonar los conflicton del cuento?

18 (Crees que Kodu es un peograma divertido y (o ayuda a desarmollar
habilsdades y destrezas en la creaciin de cuenton interactivos? P > "%

19, Crees que Kodu Game Lab es un programs muy baeno pam P /
o.n.l_r r la capacidad de redaccidn y comprension? s

20, (Volverias a usar Kodu Game lab para crear un cueaio” 7 »

21 Recomendariss wsar ol software Kadu Game b para mejoenr la / / P &
creatividad en la creacidn de cuentos?

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA)....... . NN, B0 Gl o eeeesoeenn

OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable () Aplicable después de corregir( ) No aplicable ( )
APELLIDOS Y NOMBRES DEL JUEZ: Regpershe Mamess, Rosmeny on. DAS00IL.2 .
ESPECIALIDAD DEL EVALUADOR: Tk, .. Al s 0t o . et G285 .




IXASPECTOS DE VALIDACION:

Dra Rosmery Reggierdo Romero

Docente de Investigacién de la Escusla de Educaciin
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACION  ; Nivel de ermseion de cuntos scgim of uso del sofware Kodu
Gama Lab

INDICADORES

DEFICIENTE

S110/15120

75

2

1 CLARDQAD

Esta formulacs
con lenguae

|2 DRJETVIDAD

e1presado
on conductss
obsorvables

|

3 ACTUALZACION

E41A acecu a0

4 DRCANIZACION

B NTENCIONALIOAD

T CONSISTENCIA

9 METOOCRLOGIA

10 PERTINENCIA

X OPINION DE APLICARILIDAD:

XL PROMEDIO DE VALORACION:

recaa:.46-. 09" 2013

o Q076163



LAB

PEATENENCIA
(A}

n:
_. %gﬁﬂ:ﬁg»i@

2. (Te gustn leer cuentos a través de la computadomn?

, u (Usas algin software para creur cuemos?

(Usas el software Kodu Game | Fgamgaa
.:Eo._n_g...

5. (Este software te aywdaria en Ja creacidn de 10s persomajes del
g&nﬂﬁ-gq

7. (Kodu Game Lab te ayuda a describir las caracteristicas de los
personajes de ta cuento?

8. m-.bn.o!unl ayuda a identificar como son los personajes del

1. (El programa te ayuda a redactar Jos didlogos para cuda
personaje ded nudo de tu cuento?

2. (El programa te permite establecer la secuencia de los didlogos
del nudo de w cuento?

identificar los tiempos en el nudo del cuento?

3. (La linca de programacion de Kodu te sirve para que sea posible |

4 a—b._anonau._eu:u.nr&: sirven pars emtender ls trama del

953&?. CREACION DEL DESENLACE DEL CUENTO.

JKodu te permite crear ¢l desenlace del cuento?

2 ;la linca de programecion de kodu te ba permuitido desperturtu | -




creatividad para redactar & desenlace del cuento?

3 Consideras que los recursos de progrumscidn de Kodu han
permitido solucionar loa conflictos del cuento?

4. (Crees que Kodu es un prograns divertido y (¢ ayuda &
desarrollar habilidades y destrezas en la creacion de cuentos
imeractivas?

5. (Crees que Kodu Game Lab es un programa muy bueno para )
estimular la capacidad de redaccidn? il

6. (Volverias a usar Kodu Game lab para crear un cuento?

7. jRecomendarizs usar el software Kodu Game lab para mejorar I
creatividad en la creacion de cuentos?

B, ;Kodu te perito crear o desenlace del cuento?

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):....... ool e ”
OPINION DE APLICABILIDAD: Aplicable (- ) Aplicable después de comregir( ) No aplicable { )
APELLIDOS Y NOMBRES DEL Jugz: o [la o ncbe DNL........... oo L o T S AROSRee

ESPECIALIDAD DEL EVALUADOR:.. [ cenile 0o v -_zri ..u.w..mnm .....................................................

e julio de 2017,
i

g. Dr. Cirlae How 1 \f.fh._



IV.DATOS GENERALES:

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO

INSTITUCION DONDE LABORA

V. ASPECTOS DE VALIDACION:

Dra Delsi Mariela Huayta Acha

Docante de Invastigacion de la Escusia de Educacion
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACION = Nivel de crosciin de cuemton scpin ol uso del software Kodu

Game Lao

INDICADORES | CRITERIOS DEFICIENTE BAJA HREGULAR BUENA MUY BUENA
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personajes del cuento?
7 (Kodu Game Lab te ayuda o describur las caracteristicas de los

personaes de tu cuento?
B Este programa te ayuda » identificar como son los personajes del

cuemo’
Disnension: CREACION DEL NUDO DEL CUENTO

1 (El programa te ayuda a redactar los diilogos para cada
porsonaje del nudo de tu cuento?

&
____cucnio?

Dimension: CREACION DEL DESENLACE DEL CUENTO.
| (Kodu te permite crear ¢f desenlace del cuento? '

2 Lalinea de programacion de kodu to ha permitido despertar tu_| ¥




| creatividad par redsciar el descalace del cuento? v v

—
3 Considerns que los recursos de programacion de Kodu hin . Y/ v
permitido solucionar los conflictos del cuento” s
4. [Crees que Kodu es an programa divertido ¥ (e nywda a
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7 ;Recomendarias usar el software Kodu Game lab para mejorar |a 7 J V
creatividad en ln creacsdn de coentos” 2
hu. JKodu te permmite crear ¢f desenlace del cuento” / J v
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Anoxo 01, Matriz de consistencia

La creacion de cuentos segon e uso del software Kodu Game Lab en los estudiantes del 1. grado del nivel secundania en |a Institucion
Educativa Privada “Nuestro Maravilloso Mundo™, Santa Rosa, 2017

PROBLEMAS OBJETIVOS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Problema General Ohjetiv e gencral VARIABLE | Cremcion &l sscio del | Comose of progrmma 5 uss has
¢Cutl es ol nivel de creacion cusntos segun of Lso | Detarminar of nivel de croacion de cusfos caetk herramsiontas para ddwjar ol ocenane
del softwawre Kodu Game Lad on estudiantes de 1° | segun of uso del software Kodu Game Lab Creacion de
grado del mvel secundann en la Insttucon en estudantes de 17 grado del nived Clombing varstn comendos pars crear ¢l
Educatvva Privada "Nuestro Marealiose Mundo”, secundans an is Institucion Educative Cucnios entaano ¥ b om ol tomrge v of
Santa Rosa, 20177 “Nuestro Marmiilose Mundo” Sants espocs e selaro
7 Cres Jos perwosajes Sl cucmn y low

Problema especifico 1 Objetives especifico | whica o ol ticempo v of expacio
LCull o5 ol nivel de creacitn del sscenano y parte Determmnae el snvel de creacxim &l omanana » - Coca bos didlogos
icad del cuanios segin el uso del sofware Kodu pans imeial del ceoreo wegim o uso dd 2 Crescom del salo del | Scloccans we peronaes » ke dosiges
Game Lab en estudarios de 1° grado dei el soltware Kodu Gase Lab e etudiantes de 1* cuenio <l popel que asummird en ol mdo ded
secundana o la Instucon Educatve Prvacs A del anel wunda s on s lneitxon s ——
“Nusstro Maraviliono Mundo”. Sarta Rosa 20177 Educativa Provads “Nuowro Maran dkoso | Cvica Us trama del nudo del cuento

Mundo™, Santa Rosa, 2017 | Mentifica lis emoxiones de cada
Protiema sspecifico 2 Objetive eapecificn 2 | personae
¢Cual &3 el nivel da croscion de los personages y ol Determinar ¢l nivel de crmacon do ks o §
nuoo del cuento segun o uso del software Kocu porsonages v of mado del cuento segin of uso gt%mfii&gt
Geme Lab en estudiantes oe 1° grado del nivel del soltware Kot Game Lab en hos del cuerno e 3 4
secundane en fa Institucion Educative Privads evtudianies de 1” grado el nivel sscundaria o | Borsee wssalrnlla“%p__.i
‘Nuostro Maraviloso Munco”. Sarta Rosa. 20 b Institucon Fdacatna Privads “Neostro e peogrmmaem

Maravilioso Mesudo, Santa Ross, Agrogn comtrod pars lmalier ¢l juego
Problema sspecifice 3 Ulnas las Besramictnian pocosaraan pars
LCusl o3 of nivel do rescion y ANbUCION 39 lon Objetive especificn ) U s Cocio et ¢ caa fiaal
SMOJOs de CAA PerIONae y programacion del Detormnar el nivel de crescion de los
casaniace del cuento segun & uso del software du cada porsonajc v peogramacede del

Kodu Game Lab en estudiantes de 1 grado del
nivel secundana en e Instiiucion Educativa Privasa
“Nusstro Maravlicss Mundo® Santa Rosa, 20177
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Anexo 4. Base de datos
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Anexo 6. Constancia de Institucién

Santa Rosa 14 de Agosto 2017

Autorizacion de Aplicaciéon de Instrumento

La Directora, Manuela Inés Garrido Chivez, en representacion de la Institucién
Educativa Particular Nuestro Marawvlloso Mundo luego de haber revisado la Tesis “El
cuento y ef uso del Software Kodu Game Lab”, presentado por la profesora del Area de
Educacion para el Trabajo del curso de Computacian, los instrumentos validados, asi
como la encuesta que permitird recoger Informacion sobre 1as bondades del programa

determina:

Autorizar |2 aplicacion de la encuesta a los alumnos 1er afo, del nivel secundaria,

slendo la muestra un total de 150 alumnos.

Se extiende el presente documento a solicitud de |a interesada, para los fines

Que estime convenienta.




UCV . Codigo : FO6-PP-PR-02.02
ACTA DE APROBACION DE Version : 09
UNIVERSIDAD ORIGINALIDAD DE TESIS Fecha : 23-03-2018

CESAR VALLEJO P&gino @ 1del

Yo, Fernando Eli Ledesma Pérez, docente de la Facuitad de Educacidn e idiomas
y Escuela Protesional de Educacion Secundaria de la Universidad César Valleje Filial
Lima Norte, revisor(a) Tesis fitulada “El uso del software Kodu Game Lab para la
creacién de cuentos en estudiantes del primer grado de secundaria en la
Institucién Educativa Privada Nuestro Maravilloso Mundo, Santa Rosa. 2017" del {de
la) estudiante Rosaria Guadalupe Lesquen Chinga De Gutierrez, constato que la

investigacién tiene un indice de similitud de 22%

El/la suscrito [a) analizé dicho reporte v concluyd que cada una de las
coincidencias detectadas no constituyen plagio. A mileal sabery entender la fesis
cumple con todas las normas pard el uso de citas y referencias establecidas por e}

Universidad César Valiejo.

Los Olivos, 25 de febrero de 2019

UCV-lima

Direccidn de Vicerrectorado de

Elabord s is¢ ¢ . .
abord nvestigacion Revisd Responsable de SGC Aprobd Investigacion
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UNIVERSIDAD TESAR VAaLLEJD

Centro de Recursos para el Aprendizaje Y 1a Investigacion (CRAI)
“César Acuiia Peralta”

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA
PUBLICACION ELECTRONICA DE LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres: (solo los datos del que autorize)
LLECOUEN. [RINGA DE. GVTIERREL. BOSARIA GUANANIE

D.N.L : 0FBE0AT. e vsaeepm e e

Domicilio QKBGANJOSE—MZI'L‘BO’/*N{OM

Teléfono Fijo : . SBRI4E0 Movil 76346122

E-mail : RQ&S)%.@..\QQTH“"QH:.QQW ............................................
2. iDENTIFiCACi()N DE LA TESIS

Modalidad: .

X3 Tesis de Pregrado . ‘
Facultad : FONCACON, B BIOVIRS |
Escuela ! .QD.QQ%QQM...SECUN.DH@.@ .......................................
Carrera ! CRUCAUON. . SEWNDARHA Lo
Titulo [ CENCIARA EN . EINCALION. SE(URDAZHL CON £ PEBLUDAD. BN,

CHUCACGON paga Si TRRBATC -~ eNTERMER/ TECNICH

[ Tesis de Post Grado

[ Maestria [ Doctorado
GEEAO -7 eevreeeeerinmnnreae s T
MENGION T eovermenremeses emarnass ey s

3. DATOS DE LA TESIS .
Autor (es) Apellidos y Nombres: o
LLESQUEMN. SELNEA. DE CuTIEEREZ . RoSARIA. @uADALITE

.’/.6—.!...u&@,..DEL..‘5QET.V.\.?.".7.@."?.,.KODU...@f—‘ﬂ.’i:‘f..#ﬁﬁ...’ AeA LA cgeadal s

Afio de publicacién @ ... 2005 e

4. AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN YERSION

ELECTRONICA:

A través del presente documento,

Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis. =]
No autorizo a pubiicar en texto completo mi tesis. 1

.
0 Jj Fecha:  23/02/%005

Firma : \_/[.\/(/
[
/



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENO QUE OTORGA EL ENCARGADO DE INVESTIGACION DE

COMPLEMENTACION ACADEMICA MAGISTERIAL

A LA VERSION FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:

ROSAR/A GUADALUPE LLESQUEN CHINGA DE GUTIERREZ

INFORME TITULADO:
El uso del software Kodu Game Lab para la creacion de cuentos en
estudiantes del primer grado de secundaria en la Institucion

Fducativa Privada Nuestro Maravilloso Mundo, Santa Rosa, 2017

PARA OBTENER EL TITULO O GRADO DE:

LICENCIADA EN EDUCACION SECUNDARIA CON ESPECIALIDAD EN
EDUCACION PARA EL TRABAJO — ENFERMERIA TECNICA

SUSTENTADO EN FECHA: 19/12/2017

NOTA O MENCION: 16

.,-;;'lgérna"ndo Eli Ledesma Pérez
Jefe de Complementacién Académica Magisterial
UCV-lima



