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Presentación 

 

Señores miembros del jurado: 

Con Intensiones de cumplir con la Universidad Cesar Vallejo los Reglamentos de Grados y 

Títulos, presentamos nuestro proyecto de tesis para su correspondiente evaluación con su 

criterio de revisión del proyecto Titulado:  

“Sapo Electrónico Computarizado para Automatizar los Resultados de los jugadores 

en el Restaurant ‘El Huerto de mi Amada’, Pacasmayo 2018” 

Esta tesis está sometido a consideración y con respuesta positiva de que se da cumplimiento 

a los requerimientos necesarios para obtener nuestro título Profesional en Ingeniería de 

Sistemas. 

La presente tesis permite automatizar los resultados de los jugadores del juego del sapo a 

través de la implementación de un sapo electrónico. Detallando en el primer capítulo la 

realidad problemática identificando los problemas el cual serán de base para establecer los 

objetivos e hipótesis correspondientes.  

En el contenido del segundo capítulo se da detalle al diseño de investigación estableciendo 

las variables, la población y la muestra que servirán para este proyecto, así como también se 

especifica la técnica e instrumento la cual fueron usaron para recolectar los datos. 

En el tercer capítulo tendremos la contratación de las hipótesis donde se analizará los datos 

obtenidos de la ficha técnica y encuesta realizadas antes y después de la implementación del 

sapo electrónico para luego en el capítulo de Discusión poder realizar la comparación de 

resultados obtenidos en el presente proyecto, con los proyectos de otros autores. Para 

posteriormente llegar a las conclusión y recomendaciones finalizando con referencias y 

anexos que se utilizaron en la realización del presente proyecto. 

El logro de la presente tesis fue gracias a nuestras habilidades obtenidas como producto del 

esfuerzo por aprender nuevos conocimientos para formarnos. 

 

Bach. Juarez Campos, Franco Antonio 

Bach. Rodríguez Llicán Jonah Bryann 
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Resumen 

 

La Presente Tesis Titulada “Sapo Electrónico Computarizado para Automatizar los 

Resultados de los jugadores en el Restaurant ‘El Huerto de mi Amada’, Pacasmayo 2018” 

con una duración de 6 meses. Donde disminución del tiempo de conteo de puntos de los 

jugadores del sapo y a la vez el tiempo promedio en que se realiza el juego junto con el 

aumento de satisfacción de los jugadores del sapo, son los objetivos del presente proyecto. 

La Tesis tiene un esquema pre-experimental, utilizando el método pre-test y post-test con 

un único grupo de estudio. Se trabajó con población y a la vez muestra de 30 participantes 

del juego del sapo, y se consideraron el tiempo que se tarda en realizar 15 partidas. Los 

Instrumentos usados fueron ficha de recolección de datos y la encuesta. Implementado el 

sapo electrónico computarizado cumple el objetivo de disminución del Tiempo promedio 

de conteo de puntos de los jugadores del sapo en 104.37 segundos (98.03%) y la 

disminución del Tiempo promedio en que se realiza el juego en 202.27 segundos 

(69.82%). Esto conlleva a cumplir el objetivo general de Automatizar los resultados de 

los jugadores en el Restaurant “Huerto de mi Amada”, mediante la implementación del 

Sapo Electrónico Computarizado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PALABRAS CLAVES: Sapo Electrónico, Resultados, Jugadores.
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Abstract 

 

The present thesis, entitled "Computerized Electronic Frog to Automate Results for 

players in 'El Huerto de mi Amada' Restaurant, Pacasmayo 2018", was for six months, 

with the objective to decrease the time counting points for players of the “frog”, and at 

the same time decrease the average time taken by each game, and increase player-

satisfaction. The research is pre-experimental, using pre-test and post-test method with a 

single study group. A combined population/sample of 30 players was used, considering 

the time taken for 15 games. Instruments used were the data-collection card and survey. 

Implementing the computerized electronic-frog fulfils the objective to decrease the 

average time counting “Frog”-players’ points by 104.37 seconds (98.03%) and decreasing 

of the average time taken by each game by 202.27 seconds (69.82%). This leads to 

meeting the overall aim of automating players’ results in 'El Huerto de mi Amada' 

Restaurant through the implementation of a Computerized Electronic Frog. 
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1.1. Realidad problemática 

A lo largo del tiempo la tecnología avanza constantemente, el hombre ha logrado 

realizar innumerables inventos y desarrollar sistemas que facilitan las actividades 

de nuestra vida cotidiana, estos avances tecnológicos hacen que los dispositivos 

electrónicos sean cada vez más sofisticados y puedan estar dotados con inteligencia.  

Por tanto, diversas herramientas como un micro controlador 16f877a (PIC) facilitan 

poder llevar un control automatizado de diversos dispositivos independientes, como 

es el caso del motivo de este proyecto, el realzar la utilidad de un juego de antaño 

conocido como “El Sapo de Madera”, que con la ayuda de la fusión de la electrónica 

y un micro controlador 16f877a (PIC) le darán un nuevo realce a este juego 

promoviendo volver a incrementar su utilidad. 

El restaurante “El Huerto de mi Amada” ubicado en Pacasmayo, es un lugar de 

esparcimiento y distracción para personas que visitan la ciudad y personas 

lugareñas, el cual brinda diversas actividades como música criolla y como otros 

establecimientos, también cuentan con el famoso juego del sapo de madera el cual 

consiste en un juego de puntería, dado que se lanzan tejas (fichas de bronce) 

apuntando a orificios en el mueble de madera, donde está instalado un Sapo también 

de bronce con la boca abierta, como si estuviera esperando una teja, los casilleros 

donde caen las teja lanzadas, tienen diferentes puntajes, esto es algo que llama la 

atención de los jugadores, los cuales, se organizan en grupos para competir entre 

ellos, encontrando la debilidad en este juego, en el conteo de puntos de cada 

jugador, puesto que uno de los jugadores debe  levantarse a sumar y anotar en la 

pizarra, la cantidad donde cae cada teja, siendo este proceso de conteo una demora 

para seguir la fluidez del juego.   

El local cuenta con un promedio entre 90 o 100 clientes diarios de los cuales 20 o 

30 juegan sapo. 

El juego del sapo de madera era un elemento principal en el negocio del restaurante, 

contando con una problemática en común que mencionamos a continuación. 

Todo lo mencionado, exige a que el personal se esfuerce mucho para cumplir y 

realizar el juego, teniendo en cuenta que pueden ahorrarse el tiempo de trabajo para 

realizar otras diversas actividades. Esto implica que tengan insatisfacción. 

Los problemas se resumen a continuación:  
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Tabla 1: Realidad Problemática 

PROBLEMA CAUSA CONSECUENCIA 

P.1:  

Conteo Manual 

de los puntos 

Los puntos realizados por cada jugador   

son contados cada vez que realizan un 

tiro, el cual el jugador se acerca al sapo a 

ver el puntaje, esto a la vez genera 

desconfianza del equipo contrario por 

intento de manipulación de los puntos 

realizados. 

➢ Pérdida de continuidad 

del juego. 

 

➢ El retiro incómodo o 

enojo de algún jugador. 

P.2:  

Prolongación del 

tiempo del juego 

Los Jugadores cada vez que realizan 

puntos tardan minutos para verificar la 

cantidad de puntos realizado por tiro, esto 

genera que el juego tarde más en 

terminar.  

➢ El aburrimiento de los 

jugadores. 

 

➢ El retiro de los 

jugadores. 

P3:  

Jugadores 

descontentos por 

demora en 

resultados de los 

juegos 

Juego de salón antiguo y básico, sin 

indicadores automáticos, los conteos son 

manuales 

➢ Hastío de los jugadores 

y buscan otros 

entretenimientos 

Fuente 1.1 Realidad Problemática 

Elaboración Propia 

 

Debido a la problemática señalada, se ha ido perdiendo el interés en el juego del 

Sapo de Madera, y para poder solucionar estos problemas es que se propone la 

implementación de la automatización de conteo de puntos usando tecnología, en 

este caso utilizando un Micro controlador 16f877a (PIC).  

A la vez se pretende, darle una modernización al juego, para que sea más llamativo 

a los clientes. 

Figura 1: El restaurante “El Huerto de mi Amada” 

 
Fuente:1.1. Realidad Problemática 

Elaboración: Propia 



      
 

1.2. Trabajos previos  

1.2.1. Locales 

Como trabajo Local se encuentra la investigación sobre el Sistema Domótico 

realizado con la placa Arduino para automatizar la seguridad en la casa, elaborado 

por Eric Joel, Pérez Guevara de la Universidad Cesar Vallejo de Trujillo en el año 

2016. 

Resumen: 

Este trabajo de investigación hace relevante cuán importante es en una casa la 

domótica, a través de implementar un prototipo hecho en base a Arduino de un 

sistema domótico, permitiendo automatizar la seguridad de una casa por medio de 

la activación y desactivación de sensores, cerrar y abrir ventanas y puertas, apagar 

y encender luces, de acuerdo a los requerimientos del usuario, donde tendrá acceso 

de poder interactuar con el sistema sin importar donde se encuentre. En el desarrollo 

del proyecto se tuvo en cuenta para una comunicación remota, la utilización del 

módulo GSM SIM 900 y Arduino, y una app en Android para poder interactuar con 

el sistema; con esto se quiere lograr realizar en casa la manipulación de los aparatos 

electrónicos. Al Finalizar se tubo los resultados del aumento de 48,8% del nivel de 

seguridad, concluyendo que al efectuar las acciones en la puerta y ventanas de 

abrirlas y cerrarlas con el sistema domótico propuesto  el tiempo promedio se pudo 

reducir en un 69,70 %, por otro lado  con el sistema domótico propuesto al encender 

y apagar las luces, el tiempo se logró disminuir en 73,10%, por último al realizar la 

verificación de la seguridad en la casa con el sistema domótico propuesto, el tiempo 

se logró disminuir en  96,39 % (Pérez Guevara, 2016). 

Aporte: 

Por lo mencionado, este trabajo aportará en el proceso de construcción del proyecto 

propuesto y servirá de experiencia y conocimiento para realizar el presente 

proyecto. 
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1.2.2. Nacionales 

Como trabajo Nacional tomamos en cuenta la investigación realizada por Cheng 

Zárate, David Daniel Estudiante de la Universidad Nacional de Ingeniería, en Lima 

en el año 2014, sobre el Desarrollo e implementación de aplicaciones domóticas 

controladas con dispositivo Android. 

 

Resumen: 

Cheng Zárate realiza un diseño de sistema de control de apagando y encendiendo 

la iluminación, ala permitiendo controlar su intensidad el sistema, desarrollando 

bajo el sistema operativo Android una aplicación móvil, esta en base de librerías 

antiguas por temas de compatibilidad posible con dispositivos y su interface es 

simple para interactuar con el sistema desarrollado. Gracias a la tecnología los 

impuso eléctrico se controlan con una placa de Arduino y Android todo esto 

mediante una comunicación inalámbrica, usando Bluetooth el cual está conectado 

al Arduino. Teniendo en cuenta que el circuito de potencia esta conformado por un 

relevador (relay) simple  el cual tiene que actuar como el interruptor que activa y 

desactiva la luz, también cabe mencionar que para controlar la fuerza de 

iluminación, este circuito posee un detector de cruce por cero el cual logra 

sincronizar la red de eléctrica con  el disparo del tiristor conectado en serie a las 

bombillas. (Cheng Zárate, 2014) 

 

Aporte: 

Por lo mencionado, este trabajo aportará en el proceso de construcción de los 

circuitos electrónicos lo cual apoyo   al sistema electrónico del sapo 
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1.2.3. Internacionales 

Como trabajo Internacional se encuentra la investigación titulada “Diseño e 

implementación de un sistema de control para una mesa de billar, con un interfaz 

gráfico para visualizar los nombres de los jugadores y sus puntajes en forma 

automática” realizado por Cristhian Héctor Bastidas Paz  (Bastidas Paz, 2014) 

Resumen: 

Este trabajo tiene como objetivo principal implementar un prototipo automatizado 

de monitoreo y a la vez marcador de puntajes electrónico para las mesas de billar, 

utilizando servomotor, cámara web, Sensor de Imagen, Circuito integrado, entre 

otros más dispositivos. Al implementar el producto final se logró brindando a los 

jugadores la facilidad de saber todos los datos del juego en el mismo tiempo de la 

partida que junto con la cámara web entrega resultados confiables y certeros de las 

bolas que ingresan al sistema dando así una fidelidad en los resultados obtenidos al 

momento de jugar. Logrando la automatización del juego bola ocho ofrece una 

interfaz gráfica amigable para los participantes, mediante un software que satisface 

la demanda del juego con todas sus aplicaciones y visualiza los resultados en una 

pantalla. 

 

Correlación: 

Tras lo dicho, este trabajo servirá de guía por el uso de sensores en el proyecto el 

cual también serán utilizados para la presente tesis. 
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1.3. Teorías relacionadas al tema 

Resultado de jugadores 

Es la Información resultante obtenido de un participante durante una partida 

empleado la observación, sobre el registro de acciones realizadas durante la partida. 

Permitiendo que cada participante pueda crear futuras estrategias y así puedan a la 

vez mejorar y entrenar para cumplir sus objetivos. (Sucunza Rodríguez, 2005) 

Sapo Electrónico Computarizado 

Es un aparato electrónico destinado realizar el juego del sapo tradicional, utilizando 

tecnología y programación, automatizando el conteo de punto y vista del score por 

jugador.  

Microcontrolador PIC 16F877A  

Un microcontrolador le llamamos al dispositivo en el que podemos programar y a 

la vez teniendo la capacidad de la realización de múltiples actividades, el cual 

necesitan de procesamiento y control de datos digitales en diversos dispositivos, asi 

como también permitiendo su comunicación digital. 

Figura 2:Microcontrolador PIC 16F877A 

  
Fuente: Microcontrolador PIC 16F877A 

Elaboración: Propia 

Estos dispositivos presentan internamente una memoria el cual almacena 2 tipos de 

datos; instrucciones y registros, el primero concierne al programa que se ejecuta, el 

segundo son los datos mostrados al usuario el cual son manejados por ellos a sus 

criterios, a la ves registros especiales para el control de diferentes funciones del 

dispositivo. (Espinoza Espejo, 2018) 

Pickit2 Clone 

Este dispositivo permite grabar mediante la entrada USB diseñado especialmente 

para dispositivos microcontroladores PIC incluyendo otros diversos dispositivos 

similares; Esta versión de PICkit2 de Microchip es mas simple que su versión 

originaria y antecesora, mediante el cual trabaja con su propia aplicación, esto 

garantiza y asegura sus funciones.(tecmikro, 2016) 
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Panel de Leds  

Consisten,1 para mostrar la cantidad de jugadores, 1 para mostrar el puntaje parcial 

y 6 para mostrar los puntajes de 6 jugadores diferentes. Estos paneles están hechos 

a base de leds ultra brillantes, en arreglo de display de ánodo común. 

Registros 74HC595 

Este es un dispositivo, con salida paralelo y entrada serie, de registro de 

desplazamiento de 8 bit, este dispositivo es de mucha utilidad cuando en el 

dispositivo contando con solamente 3 pines se quiere controlar 8 salidas,  a través 

de estas entradas se puede tener control de 8 salidas, el cual permite tener una 

ventaja al realizar trabajos en donde la cantidad de pines es inferior a la que se 

necesita. (Cristian Veloso, 2016) 

Pulsador 

Este dispositivo permite la continuidad o interrupción de corrientes eléctricas, 

permite la continuidad desde que el pulsador es presionado hasta que deja de estarlo. 

 (Pérez Basanta, 1) 

Figura 3: Pulsador 

 

 

Juego del sapo Tradicional 

Este juego se puede describir diciendo que es compuesta por una mesa con orificios 

el cual cada uno tiene un puntaje diferente, teniendo en los lados verticales huecos 

con los mayores valores y el sapo se encuentra ubicado en la parte más estratégica 

y difícil con la boca abierta para que ingrese precisamente una argolla. El objetivo 

de este juego es que cada jugador debe realizar el lanzamiento de una determinada 

cantidad de argollas tratando de dar en el objetivo que es el sapo metálico o en los 

orificios con mejores puntajes para poder tener el mayor puntaje acumulado. 
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Reseña 

Según algunos historiadores, el origen de este juego es de procedencia Incaica, dado 

que se tenía una veneración hacia los sapos por tener supuestamente mágicos 

poderes. En importantes días se tenía la tradición de arrojar a los lagos piezas de 

oro pidiendo deseos, con la creencia de que se cumpliría lo pedido si al arrojar una 

pieza de oro, un sapo salta del lago a comer la pieza, el cual luego este se convertía 

en oro y el deseo de tirador se le cumplía posteriormente. (Villamizar Tuluá, 2014) 

El Inca en homenaje a esto, manda a construir in sapo de oro, el cual los de la realeza 

se divertían, siendo un juego de destreza, que junto con la danza formaban un rito. 

Luego en Francia logran conocer, pero modificando el nombre del juego en “Le 

Tonneau”. Luego el juego fue llamado “La Grenouille”. 

 

Tabla 2: Descripción del Juego del Sapo Tradicional 
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1.4. Formulación del problema 

Tabla 3: Formulación del problema 

FORMULACIÓN DEL PROBLEMA ELEMENTOS PRESENTES 

¿Cuál es la influencia del sapo 

electrónico computarizado en los 

Resultados de los jugadores del 

Restaurant “El Huerto de mi Amada”? 

 

Variable Independiente:   

Sapo Electrónico Computarizado.  

Variable Dependiente: 

Resultado de los jugadores.  

U de análisis:  

Jugadores 

Lugar:  

Jr. Sarmiento N° 1056, Pacasmayo, 2018 

Fuente: 1.1. Formulación del Problema 

Elaboración: Propia 

 

1.5. Justificación del estudio  

La presente tesis es realizada para El Restaurant El Huerto de mi Amada, 

implementando el Sapo Electrónico Computarizado el cual permitirá automatizar 

los Resultados de los jugadores del Restaurant El Huerto de mi Amada. 

 

1.5.1.  Económica: 

El Restaurant El Huerto de mi Amada se beneficiará debido a la captación de 

clientes que tendrá diariamente, por tener un juego popular y a la vez modernizado 

el cual llamará la atención de los turistas y pobladores. 

1.5.2. Tecnológica: 

Las actividades que se realiza en el juego se automatizaran, haciendo el juego más 

dinámico y más fácil de jugar reduciendo tiempo de conteo de puntos y entrega de 

información requerida para poder tener un juego mejor organizado. 

1.5.3. Operativa: 

Los dueños del Restaurant El Huerto de mi Amada está de acuerdo en adoptar los 

cambios y sugerencias, garantizando su uso continuo en sus actividades y servicios. 

1.5.4.  Social: 

Permitirá generar un beneficio social a la comunidad porque brinda la 

modernización de un juego popular. 
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1.5.5. Justificación Académica 

Permitirá cumplir las normativas de la Universidad Cesar Vallejo que se pide a los 

alumnos del décimo ciclo de la carrera de Ingeniería de sistemas, mediante el cual 

a través de un proyecto de investigación se pretende que se demuestre los 

conocimientos aprendidos en ciclos anteriores.
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1.6. Hipótesis  

Tabla 4: Hipótesis 

Hipótesis 

El sapo electrónico influyó positivamente en la automatización los resultados de 

los jugadores del Restaurant “Huerto de mi Amada”, de la ciudad de Pacasmayo. 

Componentes Metodológicos 
Componentes 

Referenciales 

Variables 
Unidad de 

Análisis 

Conectores 

Lógicos 

El 

Espacio 

El    

Tiempo 

Sapo Electrónico 

Computarizado 

 

Resultados de los 

jugadores 

Resultados de los 

Jugadores 

Determinó 

significativamente. 
Pacasmayo 2018 

Fuente: 1.4. Formulación del Problema 

Elaboración: Propia 

 

1.7. Objetivos 

1.7.1. Objetivo general 

• Automatizar los resultados de los jugadores en el Restaurant “Huerto de mi 

Amada” ciudad de Pacasmayo, mediante un Sapo Electrónico Computarizado. 

 

1.7.2. Objetivo específicos 

• Reducir el tiempo de conteo de puntos de los jugadores del sapo. 

• Disminuir el tiempo promedio en que se realiza el juego. 

• Incrementar el nivel de satisfacción de los que usan el juego en el Restaurant 

“Huerto de mi Amada ciudad de Pacasmayo”. 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

II. MÉTODO  
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2.1. Diseño de investigación  

Pre experimental  

Se realizó la metodología del PRE- TEST y POST-TEST con un único grupo, el 

cual consistió en:  

✓ Realizar la medición previa de la variable dependiente (PRETEST).  

✓ Aplicar la Variable independiente al grupo de estudio.  

✓ Realizar la medición posterior de la nueva variable dependiente en el grupo 

(POST-TEST).  

Figura 3: Modelo del Diseño de Investigación 

 

Fuente: 2.1. Diseño de investigación 

Elaboración: Propia 

 

Dónde:   

G:  Grupo Experimental  

O1  Resultados de los jugadores del Restaurant Huerto de mi Amada antes de 

implementar el sapo electrónico computarizado.  

X:  Sapo Electrónico Computarizado.  

O2:  Resultados de los jugadores del Restaurant Huerto de mi Amada después 

de implementar el sapo electrónico computarizado. 

Tipos de Estudio 

2.1.1. Investigación Aplicada 

La presente tesis de investigación trata de solucionar el problema existente, por 

medio de la implementación de un Sapo Electrónico Computarizado para 

agilizar el cálculo de puntuación de resultados de los jugadores así contribuyan 

a la mayor concurrencia de clientes. 

SAPO 

ELECTRONICO 

COMPUTARIZADO 
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2.1.2. Investigación Explicativa 

La presente investigación dará a conocer las causas de las deficiencias del juego 

tradicional, así fomentar su interés en explicar porque procederemos a la 

renovación del juego. 

 

2.2. Variables, Operacionalización 

2.2.1 Variable Independiente: 

• Sapo Electrónico Computarizado 

2.2.2 Variable dependiente: 

•  Resultados de los jugadores   
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2.3. Operacionalización de variables  

Tabla 5: Operacionalización de Variables 

 

 

 

 

 

Fuente: Operacionalización de Variables 

Elaboración: Propia 

Variables 
Definición 

Conceptual 
Definición Operacional Indicadores 

Escala 

de 

Medición 

V.D. 

 

Resultados de 

los jugadores 

Es la Información resultante obtenido 

de un participante durante una partida 

empleado la observación, sobre el 

registro de acciones realizadas durante 

la partida. Permitiendo que cada 

participante pueda crear futuras 

estrategias y así puedan a la vez 

mejorar y entrenar para cumplir sus 

objetivos. (Sucunza Rodríguez, 2005) 

Con la implementación del 

sapo electrónico 

computarizado se 

automatizará el cálculo de 

resultados actualmente se 

hace con una pizarra y 

plumones   

 

Tiempo promedio de duración de 

juego. 

De 

Razón 

 

Tiempo de conteo de puntos 

Nivel de Satisfacción de clientes 

V.I. 

 

Sapo 

Electrónico 

Computarizado 

Es un aparato electrónico destinado 

realizar el juego del sapo tradicional, 

utilizando tecnología y programación, 

automatizando el conteo de punto y vista 

del score por jugador. 

 

 

El sapo electrónico 

computarizado permitirá 

reducir el tiempo por juego 

El sapo electrónico 

computarizado permitirá 

aumentar la satisfacción de 

los usuarios 

Pruebas de Funcionalidad 

De 

Razón 
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2.4. Indicadores 

Tabla 6: Indicadores 

N° INDICADOR  DESCRIPCIÓN  OBJETIVO   
TÉCNICA / 

INSTRUMENTO 
MODO DE CÁLCULO 

1 

Tiempo 

promedio de 

duración de 

juego. 

(TPDJ) 

Determina el 

tiempo 

promedio de 

duración de 

juego. 

Disminuir el 

tiempo de 

duración 

empleado en el 

juego. 

Observación 

/Cronómetro 

TPDJ =
∑ (𝑇𝐷𝐽)𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

 

TPDJ = Tiempo promedio de 

duración de juego. 

TDJ = Tiempo de duración de 

juego. 

n=  Número de juegos 

realizados. 

2 

Tiempo promedio 

de conteo de 

puntos. 

(TPCP) 

Determina el 

tiempo promedio de 

conteo de puntos. 

Reducir el tiempo 

promedio de 

conteo de puntos. 

Observación 

/Cronómetro 

TPCP=
∑ (𝑻𝑪𝑷)𝒊

𝒏
𝒊=𝟏

𝒏
 

 

TPCP = Tiempo promedio de 

conteo de puntos. 

TCP = Tiempo de conteo de 

puntos. 

n = Número de juegos 

realizados. 

3 

Nivel de 

Satisfacción de 

clientes 

(NSC) 

Determina el nivel 

de satisfacción de 

los jugadores. 

Aumentar el nivel 

de satisfacción de 

los jugadores 

respecto a la 

eficiencia del 

Sapo Electrónico 

Computarizado. 

Encuesta/ 

Cuestionario 

NSC=
∑ (𝑪𝑺𝑱)𝒊

𝒏
𝒊=𝟏

𝒏
 

 

NSC = Nivel de Satisfacción 

de clientes. 

CSJ = Cliente satisfecho por el 

juego 

n= Número de equipos que 

juegan el sapo 

Fuente: Indicadores 

Elaboración: Propia 



32 
 

2.5. Población y muestra  

 

Indicador 1: Tiempo promedio de conteo de puntos. 

➢ Población: Es realizado en lo normal 30 veces diariamente, el cual permite indicar 

que la población es de 30 conteos de puntos del juego del sapo teniendo en 

cuenta del tiempo de desarrollo de la tesis. 

➢ Muestra: Tiempo promedio de duración de juego. Son 30 muestras 

 

Indicador 2: Tiempo promedio de duración de juego. 

➢ Población: Es realizado en lo normal 15 partidas diariamente, el cual permite 

indicar que la población es de 15 partida de juegos del sapo teniendo en cuenta 

del tiempo de desarrollo de la tesis. 

➢ Muestra: Tiempo promedio de duración de juego. Son 15 muestras 

 

Indicador 3: Nivel de Satisfacción de clientes. 

➢ Población: Corresponde a la cantidad de participantes que jugaran el sapo. El 

cual permite indicar que la población es de 30 jugadores. 

➢ Muestra: Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo. Son 30 muestras. 
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2.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 

Tabla 7: Técnicas e Instrumentos 

TÉCNICA INSTRUMENTO FUENTE INFORMANTE 

Observación  
Ficha de recolección 

de datos. 

Restaurant El 

Huerto de mi 

Amada Dueño de Local 

Encuesta Cuestionario 

Restaurant El 

Huerto de mi 

Amada 

Clientes 

Fuente: Técnicas e Instrumentos de recolección de datos. 

Elaboración: Propia 

 

2.6.1. Validación y Confiabilidad del Instrumento 

Juicio de Experto 

Son opiniones en conjunto brindado por profesionales expertos en una disciplina, 

el cual están relacionados con la ejecución del proyecto. (JOSE ESTERKIN, 

2008) 

Opinión del Experto 

Para realizar la validación de la encuesta realizada y la ficha de observación, los 

cuales se usaron para recolectar los datos de investigación, durante el desarrollo 

del proyecto, se tomó en cuenta y consideración los juicios de profesionales. 

Métodos de análisis de datos 

Se analizará el antes y después de las variables, luego de ser aplicado el estímulo, 

para la realización del contraste de la hipótesis para posteriormente establecer si 

se rechaza o acepta; como los indicadores son trabajados con la población menor 

a 35 se hizo uso de la prueba de Shapiro–Wilk para contrastar la normalidad de 

los datos, y posteriormente elegir si se utilizara la prueba T-Student.  

2.6.2. Aspectos éticos 

Éticamente esta tesis que se desarrolló, se tuvo en conocimiento de que cada 

investigador de la presente tesis, estuvieron de acuerdo en acatar la sinceridad y 

originalidad de los resultados, del mismo modo que los datos recolectados son 

verídicos. Se resguardo su identidad de cada persona que colaboró en la encuesta 

y ficha técnica que se ejecutó durante la investigación. 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

III. RESULTADOS  
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Contrastación de hipótesis 

3.1.Reducir el Tiempo promedio de conteo de puntos de los jugadores del sapo. 

a) Tabulación de Tiempos obtenidos 

Tabla 8: Tabulación de Tiempos obtenidos  

 Tiempo de conteo de puntos de los jugadores 

del sapo 

 PRETEST 

(segundos) 

POSTEST 

(segundos) 
DIFERENCIA  

1 66 3 63 

2 78 2 76 

3 85 3 82 

4 53 3 50 

5 94 2 92 

6 82 2 80 

7 129 3 126 

8 89 2 87 

9 83 2 81 

10 114 2 112 

11 147 2 145 

12 128 1 127 

13 104 1 103 

14 50 3 47 

15 115 3 112 

16 51 2 49 

17 152 1 151 

18 98 3 95 

19 133 2 131 

20 69 3 66 

21 121 1 120 

22 157 2 155 

23 49 3 46 

24 184 2 182 

25 182 1 181 

26 71 2 69 

27 182 1 181 

28 51 2 49 

29 136 3 133 

30 141 1 140 

 106.47 2.10 104.37 

Fuente: Tabulación de Tiempos obtenidos 

Elaboración: Propia 



36 
 

b) Prueba de normalidad 

H0: Los datos analizados siguen una normal distribución.  

H1: Los datos analizados no siguen una normal distribución. 

La muestra es 30, por lo tanto, se usa Shapiro-Wilk porque la muestra es menor a 35. 

Tabla 9: Resumen de procesamiento de casos 

 

Casos 

Válido Perdidos Total 

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 

Diferencia 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

 

Tabla 10: Descriptivos 

 Estadístico Error estándar 

Diferencia Media 104,37 7,695 

95% de intervalo de confianza 

para la media 

Límite inferior 88,63  

Límite superior 120,10  

Media recortada al 5% 103,30  

Mediana 99,00  

Varianza 1776,171  

Desviación estándar 42,145  

Mínimo 46  

Máximo 182  

Rango 136  

Rango intercuartil 67  

Asimetría ,322 ,427 

Curtosis -,904 ,833 

 

Tabla 11: Prueba de Normalidad 

 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Diferencia de PostTest y PreTest 
,943 30 ,112 

Fuente: Prueba de normalidad 

Elaboración: Propia 

 

Al realizar el análisis de los datos se llegó a concluir que es normal la distribución 

que siguen, en consecuencia, es recomendable realizar una prueba paramétrica. 

c) Elección de Prueba 

Tipo de trabajo: Muestras Relacionadas. 

Cantidad de Grupos: 2 grupos. 

Tipo de variables: Numéricas, los resultados son cuantificables. 
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Figura 4: Cuadro para Elección de Prueba 

 
Fuente: Cuadro para Elección de Prueba  

Elaboración: Propia 

Se Realiza T Student (Muestras Relacionadas) 

d) Definición de Variables  

𝐓𝐂𝐏𝐉𝐒𝑨 = Tiempo de conteo de puntos de los jugadores del sapo antes de 

implementar el Sapo Electrónico. 

𝐓𝐂𝐏𝐉𝐒𝑫 = Tiempo de conteo de puntos de los jugadores del sapo después de 

implementar el Sapo Electrónico. 

e) Hipótesis Estadística  

𝑯𝟎= El Promedio del Tiempo de conteo de puntos de los jugadores del sapo después 

de implementar el Sapo Electrónico es Mayor o Igual que la Media del Tiempo 

de conteo de puntos de los jugadores del sapo antes de implementar el Sapo 

Electrónico. 

𝑯𝟎 = 𝑻𝑪𝑷𝑱𝑺𝑨 − 𝑻𝑪𝑷𝑱𝑺𝑫  ≥ 𝟎 

 

𝑯𝑨= El Promedio del Tiempo de conteo de puntos de los jugadores del sapo después 

de implementar el Sapo Electrónico es Menor que el Tiempo Promedio de 

conteo de puntos de los jugadores del sapo antes de implementar el Sapo 

Electrónico. 

𝑯𝑨 = 𝐓𝐂𝐏𝐉𝐒𝑨 − 𝐓𝐂𝐏𝐉𝐒𝑫 < 𝟎 
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f) Nivel de Significancia y confianza 

Nuestro nivel de significancia (𝛼) que empleamos en esta tesis en la ejecución del 

test de la hipótesis fue de 5%. 

Con el nivel de significancia podemos realizar el cálculo del nivel de confianza de la 

siguiente manera: 

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝐶𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 1 − 𝛼  

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 1 − 0.05 

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 0.95 

Obteniendo como resultado que el Nivel de confianza es 95%.  

g) Estadística de la Prueba 

La prueba empleada en esta tesis es la de T de Student (Muestra Relacionadas), con 

distribución t. 

h) Región de Rechazo 

Como N = 30 

Grados de Libertad (N – 1) = 29  

Valor crítico: 𝑡∞−0.05 = 2.0452296421327 

i) Resultados de la Hipótesis  

Tabla 12: Estadística de Muestra Relacionada 

Estadísticas de muestras emparejadas 

 Media N Desviación estándar Media de error estándar 

Par 1 PreTest 130,47 30 36,767 6,713 

PostTest 2,10 30 ,759 ,139 

 

Correlaciones de muestras emparejadas 

 N Correlación Sig. 

Par 1 PreTest & PostTest 30 ,085 ,656 

Fuente: Estadística de Muestra Relacionada 

Elaboración: Propia 

Tabla 13: Prueba de muestra Relacionada 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Sig. 

(bilateral) Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la diferencia 

Inferior Superior 

Par 

1 

PreTest - 

PostTest  

128,367 36,711 6,702 114,659 142,075 19,152 29 
,000 

Fuente: Prueba de muestra Relacionada 
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Elaboración: Propia 

P<0.05 Se rechaza la Hipótesis Nula 

 

 

 

 

j) Conclusión  

Aceptamos la Hipótesis alternativa:  

El Promedio del Tiempo de conteo de puntos de los jugadores del sapo después de 

implementar el Sapo Electrónico es Menor que el Tiempo Promedio de conteo de 

puntos de los jugadores del sapo antes de implementar el Sapo Electrónico. 
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3.2.Reducir el Tiempo promedio en que se realiza el juego. 

a) Tabulación de Tiempos obtenidos 

Tabla 14: Tabulación de Tiempos obtenidos  

 Tiempo en que se realiza el juego 

 PRETEST 

(segundos) 

POSTEST 

(segundos) 
DIFERENCIA  

1 226 104 122 

2 298 90 208 

3 288 81 207 

4 194 92 102 

5 333 85 248 

6 200 83 117 

7 364 86 278 

8 302 79 223 

9 200 90 110 

10 289 81 208 

11 306 96 210 

12 347 76 271 

13 281 85 196 

14 258 78 180 

15 290 94 196 

 278.4 86.67  

Fuente: Tabulación de Tiempos obtenidos 

Elaboración: Propia 

 



41 
 

b) Prueba de normalidad 

H0: Los datos analizados siguen una normal distribución.  

H1: Los datos analizados no siguen una normal distribución. 

La muestra es 30, por lo tanto, se usa Shapiro-Wilk porque la muestra es menor a 35. 

 

Tabla 15: Resumen de procesamiento de casos 

 

Casos 

Válido Perdidos Total 

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 

DIFERENCIA 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0% 

Tabla 16: Descriptivos 

 Estadístico Error estándar 

DIFERENCIA Media 191,73 14,527 

95% de intervalo de confianza 

para la media 

Límite inferior 160,58  

Límite superior 222,89  

Media recortada al 5% 191,93  

Mediana 207,00  

Varianza 3165,638  

Desviación estándar 56,264  

Mínimo 102  

Máximo 278  

Rango 176  

Rango intercuartil 101  

Asimetría -,305 ,580 

Curtosis -,803 1,121 

 

Tabla 17: Pruebas de normalidad 

 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

DIFERENCIA ,913 15 ,150 

Fuente: Prueba de normalidad 

Elaboración: Propia 

 

Al realizar el análisis de los datos se llegó a concluir que es normal la distribución 

que siguen, en consecuencia, es recomendable realizar una prueba paramétrica. 

 

c) Elección de Prueba 

Tipo de trabajo: Muestras Relacionadas. 

Cantidad de Grupos: 2 grupos. 

Tipo de variables: Numéricas, los resultados son cuantificables. 
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Figura 5: Cuadro para Elección de Prueba 

 
Fuente: Cuadro para Elección de Prueba  

Elaboración: Propia 

Se Realiza T Student (Muestras Relacionadas) 

 

d) Definición de Variables  

𝐓𝐑𝐉𝑨 = Tiempo en que se realiza el juego antes de implementar el Sapo Electrónico. 

𝐓𝐑𝐉𝑫 = Tiempo en que se realiza el juego después de implementar el Sapo 

Electrónico. 

e) Hipótesis Estadística  

𝑯𝟎= El Promedio del Tiempo en que se realiza el juego después de implementar el 

Sapo Electrónico es Mayor o Igual que la Media del en que se realiza el juego 

antes de implementar el Sapo Electrónico. 

𝑯𝟎 = 𝐓𝐑𝐉𝑨 − 𝐓𝐑𝐉𝑫  ≥ 𝟎 

 

𝑯𝑨= El Promedio del Tiempo en que se realiza el juego después de implementar el 

Sapo Electrónico es Menor que el Tiempo en que se realiza el juego antes de 

implementar el Sapo Electrónico. 

𝑯𝑨 = 𝐓𝐑𝐉𝑨 − 𝐓𝐑𝐉𝑫 < 𝟎 

f) Nivel de Significancia y confianza 

Nuestro nivel de significancia (𝛼) que empleamos en esta tesis en la ejecución del 

test de la hipótesis fue de 5%. 
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Con el nivel de significancia podemos realizar el cálculo del nivel de confianza de la 

siguiente manera: 

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝐶𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 1 − 𝛼  

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 1 − 0.05 

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 0.95 

Obteniendo como resultado que el Nivel de confianza es 95%.  

g) Estadística de la Prueba 

La prueba empleada en esta tesis es la de T de Student (Muestra Relacionadas), con 

distribución t. 

h) Región de Rechazo 

Como N = 15 

Grados de Libertad (N – 1) = 14  

Valor crítico: 𝑡∞−0.05 = 2.0452296421327 

i) Resultados de la Hipótesis  

Tabla 18: Estadística de Muestra Relacionada 

 Media N Desviación estándar 

Media de error 

estándar 

Par 1 PRETEST 278,40 15 53,212 13,739 

POSTEST 86,67 15 7,669 1,980 

 

Correlaciones de muestras emparejadas 

 N Correlación Sig. 

Par 1 PRETEST & POSTEST 15 -,337 ,219 

 Fuente: Estadística de Muestra Relacionada 

Elaboración: Propia 

Tabla 19: Prueba de muestra Relacionada 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Sig. 

(bilateral) Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la diferencia 

Inferior Superior 

Par 

1 

PreTest - 

PostTest  
191,733 56,264 14,527 160,575 222,891 13,198 14 ,000 

Fuente: Prueba de muestra Relacionada 

Elaboración: Propia 

P<0.05 Se rechaza la Hipótesis Nula 
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j) Conclusión  

Aceptamos la Hipótesis alternativa:  

El Promedio del Tiempo en que se realiza el juego después de implementar el Sapo 

Electrónico es Menor que el Tiempo Promedio en que se realiza el juego antes de 

implementar el Sapo Electrónico. 
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3.3.Aumentar el Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo. 

a) Tabulación de Tiempos obtenidos 

Tabla 20: Tabulación obtenidos 

 PRETEST 

 A B C D E  

Pregunta 1 1 2 4 15 8 30 

Pregunta 2 2 1 6 12 9 30 

Pregunta 3 0 2 6 13 9 30 

Pregunta 4 1 1 7 14 7 30 

Pregunta 5 2 1 5 18 4 30 

Pregunta 6 1 3 3 15 8 30 

 7 10 31 87 45  

 

 POSTTEST 

 A B C D E  

Pregunta 1 26 2 1 1 0 30 

Pregunta 2 23 5 2 0 0 30 

Pregunta 3 24 3 1 2 0 30 

Pregunta 4 24 4 1 1 0 30 

Pregunta 5 25 4 1 0 0 30 

Pregunta 6 25 3 2 0 0 30 

 147 21 8 4 0  

 

Tabla 21: Tabulación pre-test y post-test 

 

 
PRE TEST  POST TEST  DIFERENCIA  

A 7 147 140 

B 10 21 11 

C 31 8 -23 

D 87 4 -83 

E 45 0 -45 

 180 180  

 

Fuente: Tabulación obtenidos 

Elaboración: Propia 
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b) Prueba de Normalidad 

H0: Los datos analizados siguen una normal distribución.  

H1: Los datos analizados no siguen una normal distribución. 

La muestra es 30, por lo tanto, se usa Shapiro-Wilk dado que nuestra muestra es 

inferior a 35. 

Tabla 22: Resumen de procesamiento de casos 

 

Casos 

Válido Perdidos Total 

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 

DIFERENCIA 5 100,0% 0 0,0% 5 100,0% 

 

Descriptivos 

 Estadístico Error estándar 

DIFERENCIA Media ,00 38,186 

95% de intervalo de confianza 

para la media 

Límite inferior -106,02  

Límite superior 106,02  

Media recortada al 5% -3,17  

Mediana -23,00  

Varianza 7291,000  

Desviación estándar 85,387  

Mínimo -83  

Máximo 140  

Rango 223  

Rango intercuartil 140  

Asimetría 1,386 ,913 

Curtosis 2,253 2,000 

 

Tabla 23: Pruebas de normalidad 

 
Shapiro-Wilk 

   

DIFERENCIA ,897 5 ,393 

 

Al realizar el análisis de los datos se llegó a concluir que es normal la distribución 

que siguen, en consecuencia, es recomendable realizar una prueba paramétrica. 

 

 

c) Elección de Prueba 

Tipo de trabajo: Muestras Relacionadas. 

Cantidad de Grupos: 2 grupos. 
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Tipo de variables: Numéricas, los resultados son cuantificables. 

Figura 6: Cuadro para Elección de Prueba 

 
Fuente: Cuadro para Elección de Prueba  

Elaboración: Propia 

Se Realiza T Student (Muestras Relacionadas) 

 

d) Definición de Variables  

𝐍𝐒𝐔𝐉𝐒𝑨 = Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo antes de 

implementar el Sapo Electrónico. 

𝐍𝐒𝐔𝐉𝐒𝑫 = Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo después de 

implementar el Sapo Electrónico. 

a) Hipótesis Estadística  

𝑯𝟎= Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo después de implementar 

el Sapo Electrónico es Menor que el Nivel de Satisfacción de los que usan el 

juego del Sapo antes de implementar el Sapo Electrónico. 

𝑯𝟎 = 𝐍𝐒𝐔𝐉𝐒𝑨 − 𝐍𝐒𝐔𝐉𝐒𝑫 < 𝟎 

𝑯𝑨= El Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo después de 

implementar el Sapo Electrónico es Mayor o Igual que el Nivel de 

Satisfacción de los que usan el juego del Sapo antes de implementar el Sapo 

Electrónico 

𝑯𝑨 = 𝐍𝐒𝐔𝐉𝐒𝑨 − 𝐍𝐒𝐔𝐉𝐒𝑫  ≥ 𝟎 
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e) Nivel de Significancia y confianza 

Nuestro nivel de significancia (𝛼) que empleamos en esta tesis en la ejecución del 

test de la hipótesis fue de 5%. 

Con el nivel de significancia podemos realizar el cálculo del nivel de confianza de la 

siguiente manera: 

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝐶𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 1 − 𝛼  

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 1 − 0.05 

𝑁𝑖𝑣𝑒𝑙 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑛𝑓𝑖𝑎𝑛𝑧𝑎 = 0.95 

Obteniendo como resultado que el Nivel de confianza es 95%.  

f) Estadística de la Prueba 

La prueba empleada en esta tesis es la de T de Student (Muestra Relacionadas), con 

distribución t. 

g) Región de Rechazo 

Como N = 22 entonces los Grados de Libertad (N – 1) = 21 siendo su valor crítico.  

Valor crítico: 𝑡∞−0.05 = 2.093024054 

h) Resultados de la Hipótesis  

Tabla 24: Resultados de la Hipótesis 

Estadísticas de muestras emparejadas 

 Media N 

Desviación 

estándar 

Media de error 

estándar 

Par 1 Pretest 12,2857 7 2,81154 1,06266 

PostTest 23,8571 7 1,21499 ,45922 

Fuente: Estadísticas de muestras emparejadas 

Elaboración: Propia 

 

Tabla 25: Prueba de muestras emparejadas 

 

Diferencias emparejadas 

t gl 

Sig. 

(bilateral) Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Par 

1 

PreTest. - 

PostTest. 
-11,57143 2,29907 ,86897 -13,69771 -9,44515 -13,316 6 0,000011 

Fuente: Prueba de muestras emparejadas  

Elaboración: Propia 
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i) Conclusión  

El Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo después de implementar 

el Sapo Electrónico es mayor que el Nivel de Satisfacción de los que usan el juego 

del Sapo antes de implementar el Sapo Electrónico. 

j) Análisis 

Figura 7: Resultados cuestionario NS – Pre Test 

 

 

Figura 8: Resultados cuestionario NS – Post Test 

 

 

Figura 9: Resultados Pre Test y Post Test 
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IV. DISCUSIÓN  
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El proyecto realizado en el Restaurante ‘El Huerto de mi Amada’, al comenzar se 

proyectó utilizar con arduino Uno, pero se optó por realizarlo con un llamado 

Microcontrolador PIC 16F877A. 

No se logró encontrar antecedentes adecuados para realizar la comparación de resultados. 

 

Contrastación del indicador I: Tiempo promedio de conteo de puntos. 

Se visualiza anteriormente que, en el primer indicador sobre el Tiempo promedio de 

duración de juego después de la implementación del Sapo Electrónico Computarizado, 

que nos rebeló los promedios, permitió en este proyecto cumplir el objetivo de disminuir 

el tiempo promedio de conteo de puntos de los jugadores del sapo significativamente en 

104.37 segundos (98.03%). 

 

Contrastación del indicador II: Tiempo promedio de duración de juego. 

Se visualiza anteriormente que, en el primer indicador sobre el Tiempo promedio de 

duración de juego después de la implementación del Sapo Electrónico Computarizado, 

que nos proporcionó los promedios, permitió cumplir el objetivo de Disminuir 

significativamente el Tiempo promedio en que se realiza el juego en 191.73 segundos 

(68.87%). 

 

Contrastación del indicador III: Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del 

Sapo. 

El Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo después de implementar el 

Sapo Electrónico es mayor que el Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo 

antes de implementar el Sapo Electrónico. 

 

El producto logra automatizar los resultados de los jugadores  a través de la 

implementación del sapo electrónico.



      
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V. CONCLUSIONES  
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Al finalizar esta investigación se logró las siguientes conclusiones: 

 

▪ Para el Indicador del Tiempo promedio de conteo de puntos de los jugadores del 

sapo sin la implantación del Sapo Electrónico es de 106.47 segundos y con el Sapo 

Electrónico Propuesto es de 2.1 Segundos, lo que representa un decremento de 

104.37 segundos (98.03%), el cual cumple el objetivo de Disminuir el Tiempo 

promedio de conteo de puntos de los jugadores del sapo.  

 

▪ Para el Indicador del Tiempo promedio en que se realiza el juego sin la 

implantación del Sapo Electrónico es de 278.4 segundos y con el Sapo Electrónico 

Propuesto es de 86.67 Segundos, lo que representa un decremento de 191.73 

segundos (68.87%), el cual cumple el objetivo de Disminuir el Tiempo promedio 

en que se realiza el juego.  

 

▪ El Nivel de Satisfacción de los que usan el juego del Sapo después de implementar 

el Sapo Electrónico es mayor que el Nivel de Satisfacción de los que usan el juego 

del Sapo antes de implementar el Sapo Electrónico. 

 

▪ Esto conlleva a que, cumplido los objetivos específicos, se cumple el objetivo 

general de Automatizar los resultados de los jugadores en el Restaurant “Huerto 

de mi Amada” ciudad de Pacasmayo, mediante la implementación de un Sapo 

Electrónico Computarizado. 

 

 

 



      
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VI. RECOMENDACIONES 
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• El dueño del restaurante “El huerto de mi amada”, tendrá que planificar 

mejorar el aspecto del sapo electrónico, así ser más llamativo y a la vez 

proteger los dispositivos que integran el sapo electrónico. 

• Para tener una mejor visualización de los puntajes, el programador podría 

optarse por ser mostrados en una pantalla digital. 

• Se recomienda al encargado de dar mantenimiento al sapo cambiar o proteger 

los sensores para el conteo de puntos, dado que las tejas son de bronce y estos 

pueden dañar los sensores con algún impacto realizado casualmente por algún 

participante durante el juego.  
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ANEXOS 



      
 

Anexo 01: Carta de aceptación para desarrollar el proyecto de investigación. 

 

 
 

 

 



      
 

Anexo 02: Diagrama causa-efecto de Ishikawa 

 
Fuente: Anexo 03   Diagrama Causa-Efecto de Ishikawa 

Elaboración: Propia 



      
 

Anexo 03: Matriz de consistencia 

TÍTULO: 

 

 

 

 

PLANTEAMIENTO DE LA REALIDAD PROBLEMÁTICA: 

 

 
 

 

 

 
 

FORMULACIÓN DEL 

PROBLEMA 
OBJETIVO HIPÓTESIS DISEÑO 

¿Cuál es la influencia 

del sapo electrónico 

computarizado en los 

Resultados de los 

jugadores del 

Restaurant “El Huerto 

de mi Amada”? 

General: 

Automatizar los resultados 

de los jugadores en el 

Restaurant “Huerto de mi 

Amada” ciudad de 

Pacasmayo, mediante un 

Sapo Electrónico 

Computarizado. 

General: 

El sapo electrónico influyó 

positivamente en la 

automatización los resultados 

de los jugadores del 

Restaurant “Huerto de mi 

Amada”, de la ciudad de 

Pacasmayo. 

 

Se realizará 

el método 

PRE- TEST, 

POST-TEST 

con un solo 

grupo. 

 

  
Específicos: 

-Reducir el tiempo de conteo 

de puntos de los jugadores 

del sapo. 

-Disminuir el tiempo 

promedio en que se realiza el 

juego. 

-Incrementar el nivel de 

satisfacción de los que usan 

el juego en el Restaurant 

“Huerto de mi Amada 

ciudad de Pacasmayo”. 

Específicas: 

-No tiene 

 

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES 

Variable Definición conceptual Definición operacional Indicadores 

Dependiente 

Resultados de los 

jugadores   
Conteo de puntos válidos y 

acumulados en un juego. 

Con la implementación del sapo 

electrónico computarizado se 

automatizará el cálculo de 

resultados actualmente se hace 

con una pizarra y plumones   

-Tiempo promedio 

de duración de 
juego. 

-Tiempo de 

conteo de puntos 

-Nivel de 
Satisfacción de 

clientes 

Independiente 

Sapo Electrónico 

Computarizado. 
 

 

Juego modernizado de la 

versión clásica de tejas y 

madera, que permitirá que 

las jugas sean más agiles, 
automatizadas y así más 

entretenidas. 

El sapo electrónico 

computarizado permitirá 

reducir el tiempo por juego 

El sapo electrónico 

computarizado permitirá 

aumentar la satisfacción de los 

usuarios 

Pruebas de 

Funcionalidad 
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3. Cheng Zárate, David Daniel. 2014. 

4. JOSE ESTERKIN. 2008. 

5. PCE. 

6. Pérez, Joel y Eric, Guevara. 2016.  

En el Restaurant ‘El Huerto de mi Amada’ localizado en Pacasmayo se juega el 

tradicional sapo, un juego de puntería el cual el Conteo de los puntos se hace Manual y 

la Prolongación del tiempo es amplia, y hay insatisfacción de los Jugadores 

descontentos por demora en resultados de los juegos y/o desconformes por la 

puntuación obtenida. 

Sapo Electrónico Computarizado para Automatizar los Resultados de los jugadores en 

el Restaurant ‘El Huerto de mi Amada’, Pacasmayo 2018 



 
 

Anexo 04: Encuesta y evaluación para medir nivel de satisfacción de los jugadores. 

  



 
 

 



 
 

 



 
 

Anexo 05: Ficha técnica y evaluación para medir variables de tiempo. 

 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

Anexo 06: Control de Asesorías  

 

 



      
 

Anexo 07: Solicitud y comprobante de pago del Abstract 

 

 

 



 
 

Anexo 08: Carta de conformidad del producto 

 



      
 

Anexo 09: Manual de sistema  

A partir de saber cómo funcionaba el juego tradicional del juego del sapo, lo primero que 

se realizo es un bosquejo de cómo sería el funcionamiento electrónico, y que para tal 

funcionamiento sería mediante un microcontrolador, unos displays para mostrar los 

puntajes, pulsadores para iniciar y guardar los puntajes de los jugadores, sensores para 

poder contabilizar la puntuación de acuerdo al valor de cada orificio del sapo tradicional.  

 

Bosquejo en cuaderno, funcionamiento de sapo electrónico 

Se comenzó a trabajar en el diseño del circuito, en un software de simulación, el proteus 

8.0, empleando un microcontrolador de la familia de los 16f, por su flexibilidad, de 

adquirirlo y de programarlo, y por la alta frecuencia de multiplexado, para la visualización 

de los puntajes se empleó displays, y sabiendo cómo funcionaría, se utilizaron unos 

registros para poder multileplexar  los valores mostrados. Según la cantidad de puntajes 

se empleó un arreglo de 12 sensores, los cuales ya se les asignaría un valor definido en la 

programación del pic. 

 

Circuito, probado en el simulador Proteus 8.0 



 
 

 

Etapas del microcontrolador, pulsadores y sensores 

 

 

Etapa de multiplexado, empleando 6 registros 74HC595 

 



 
 

 

Displays para mostrar número de jugador, puntaje parcial, y los puntajes de cada jugado 

Los paneles consisten en:   

1 para mostrar la cantidad de jugadores 

1 para mostrar el puntaje parcial 

6 para mostrar los puntajes de 6 jugadores diferentes 

Estos paneles estan hechos a base de leds ultra brillantes, en arreglo de displays de ánodo 

común 

 

 



 
 

 

 

Software PIC C compiler, programación del pic 16f877A para el sapo electrónico 



 
 

 

                          

 



 
 

          

      



 
 

          

         



 
 

             

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

Para quemar la programación en el pic se utilizó el quemador de pic Pickit2, con su 

software pickit 2 v2.6 

 

software pickit 2 v2.6 



 
 

Se procedió a realizar las tarjetas electrónicas de la multiplexación y control del pic, 

utilizando el software NI utilboard 11.0, de la familia Nacional Instrumens 

 

Pista electrónica de la tarjeta de multiplexación, en el software NI utilboard 11.0 

 

Pista electrónica de la tarjeta del control del pic, en el software NI utilboard 11.0 

 



 
 

Los pulsadores: 

Reset, el cual nos permite resetear a cero tofos los valores, es decir limpiar lo mostrado. 

Start, es quien nos habilita iniciar el juego, y cambiar de jugadores. 

Up, nos permite ir en aumento de jugadores, hasta llegar al número 6 

Dow, nos permite ir decreciendo en los jugadores hasta llegar al número 1 

 

 
Pulsadores industriales de alta precisión 

 

Los sensores 

Para poder registrar el puntaje de cada jugador, utilizamos 12 sensores infrarrojos, de la 

familia arduino, un sensor por cada orificio del tablero del sapo, se hizo un arreglo tipo 

panel númerico. 

 

Sensor  infrarojo arduino 

 

Luego de tener el circuito hecho en proteus, y terminada la programación, se quemó el 

programa en el pic con el quemador pickit2, se comenzó a trabajar las tarjetas 

electrónicas, con el método del planchado, terminadas las tarjetas electrónicas, se 

soldaron los dispositivos electrónicos.  

Materiales usados: 

Leds ultrabrillantes 

Resistencias de 100 y 10k 

Registros 74HC595 

Borneras 

Pulsadores 

Pic 16f877A 

Baquelita 

Ácido férrico 

Estaño 

 



 
 

Herramientas 

Alicates de corte y pinza 

Mini Taladro 

Brocas 

Pistola de soldar 

Multímetro 

Laptop 

 

 

Planchado de circuito impreso, en baquelita, remojo y retiro de restos de papel en gua 

 



 
 

Tarjetas electrónicas terminadas, y ensambladas en el proyecto 

 

Luego se comenzó a trabajar los paneles de displays, hechos a base de leds ultrabrillantes, 

en total son 8. 

1panel, a base de 1 display,  para ver el número del jugador 

 

1 panel, a base de 4 displays, para ver el puntaje parcial del juego 

 

 

6 paneles, a base de 5 displays cada uno, para ver el puntaje de  cada jugador 

 



 
 

Se mandó confeccionar un tablero de madera de 80 x 60 x 10 cm, con orificios para poder 

colocar los paneles, y en el cual en su interior quedara la circuitería  

 

 

 

 

El sapo tradicional con el cual se contaba guardaba la ficha en su interior, para la 

realización de este proyecto, se mandó confeccionar una mesa de madera con perforación 

central, donde sólo se emplearía la parte superior del sapo tradicional. 

 



 
 

 

Sapo tradicional 

 

       

Mesa de madera, y parte superior del sapo 

 



 
 

 

Sapo terminado 

 

Finalmente luego de tener el sapo con la base de madera hecha, se instalaron los sensores 

infrarojos en cada orificio del tablero, de igual modo los pulsadores, en un lado del 

tablero. 

Se realizaron las pruebas finales y se obtubo el trabajo terminado del sapo electrónico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


