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Resumen

El problema de la investigacion fue la carencia del conocimiento de la logica en su
expresion de puertas logicas, siendo este uno de los necesarios para comprender
temas como la gestion de proyectos, el funcionamiento de circuitos conmutados,
pensamiento l6gico, entre otros. Por ello, el objetivo general fue determinar el efecto
gue tuvo el videojuego en los usuarios para el desarrollo de la comprension de

circuitos conmutados.

Entre la poblacion se considero a personas mayores de edad entre los 18
afos hasta los 30 afios, que a su vez tengan el interés por aprender logica de
circuitos de conmutacién. La muestra tuvo 30 personas, donde se realizé un examen
de pre-test para obtener un punto de comparacién posterior al uso del videojuego y
calcular el indice de mejora que se tuvo con el examen de post-test y por la situacion
en el momento del desarrollo fueron consideradas solo a las personas residentes

del distrito de San Juan de Lurigancho.

Los resultados obtenidos evidenciaron un incremento en el conocimiento del
121.3551%, un refuerzo de la motivacion hacia el aprendizaje del 21.7701% y un
incremento de la satisfaccion con el aprendizaje del 29.3030%. Las conclusiones
fueron que el videojuego incrementd el conocimiento, reforz6 la motivacion e
incremento la satisfaccion de los usuarios. Se propusieron como recomendaciones
para futuros estudios, las siguientes: el uso de un lenguaje de programacion ya
instalado en la mayoria de computadoras, evaluar y comparar estudios o
videojuegos desarrollados con el mismo fin y agregar elementos que entretengan y
motiven al usuario a continuar usando el videojuego por un mayor periodo de

tiempo.

Palabras clave: desarrollo de videojuego, circuitos conmutados, incremento de

conocimiento, refuerzo de motivacion, incremento de satisfaccion.
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Abstract

The problem of the research was the lack of knowledge of logic in its expression of
logic gates, being this one of the necessary to understand topics such as project
management, the operation of switched circuits, logical thinking, among others.
Therefore, the general objective was to determine the effect that the video game had

on the users for the development of the understanding of switched circuits.

The population was considered to be people between 18 and 30 years of age,
who have an interest in learning switching circuit logic. The sample had 30 people,
where a pre-test examination was carried out to obtain a point of comparison after
the use of the video game and to calculate the improvement index that was obtained
with the post-test examination and, due to the situation at the time of the
development, only the residents of the district of San Juan de Lurigancho were

considered.

The results obtained showed an increase in knowledge of 121.3551%, a
reinforcement of motivation towards learning of 21.7701% and an increase in
satisfaction with learning of 29.3030%. The conclusions were that the video game
increased knowledge, reinforced motivation, and increased user satisfaction.
Recommendations for future studies included the following: the use of a
programming language already installed in most computers, evaluating and
comparing studies or video games developed for the same purpose, and adding
elements that entertain and motivate the user to continue using the video game for

a longer period of time.

Keywords: video game development, switched circuits, knowledge increase,

motivation reinforcement, satisfaction increase.



l. INTRODUCCION



La realidad problemética afrontada fue el cambio del nivel de ensefanza y la
calidad de esta durante aproximadamente los ultimos 5 afios, tomando en
consideracion el empleo de la tecnologia en las escuelas de nivel secundaria.
Este cambio causé que haya temas que asumen que los estudiantes
universitarios o técnicos conocen y que en la practica no es asi. El tema principal
de esta investigacion fue el uso de légica en estudiantes con edades entre los
18 y 30 afios y el problema de investigacion fue la carencia del conocimiento de
la 16gica en su expresion de puertas légicas; siendo este uno de los necesarios
para comprender temas como la gestion de proyectos, el funcionamiento de

circuitos conmutados, pensamiento l6gico, entre otros.

El objetivo de la investigacion fue desarrollar un videojuego que logre
captar la atencion de la poblacion mencionada dado que durante la investigacion
se encontr6 que es un medio relevante para la ensefianza y facilitaria la
comprension del tema. Como hipétesis se planted que el programa desarrollado
lograria que la poblacion comprenda el funcionamiento de la légica en circuitos
conmutados, reforzaria su motivacion hacia el aprendizaje e incrementaria la
satisfaccion con el aprendizaje al lograr su comprensién en un nivel mayor al
logrado con el pre-test.

Las consecuencias de no contar con estos conocimientos caerian sobre
las personas que culminaron el nivel de secundaria entre 5y 10 afos atras y
quisieran emprender una carrera universitaria o en el instituto sin tener estos
conocimientos basicos. En la actualidad los videojuegos son tomados en cuenta
como una actividad libre y natural que proporciona un impacto positivo en nuestra
vida cotidiana, debido a que es un desarrollo para el proceso fundamental del
aprendizaje en las primeras etapas de los nifilos para apoyar el manejo del
lenguaje, asi como la técnica de: (a) razonamiento, (b) planificacién, (c)
organizacion y (d) la toma de decisiones (Lucero et al., 2019, p. 216).

Es por ello que en la actualidad los videojuegos forman parte de la vida
diaria y son usados en distintas categorias de edades, por lo que se planteo su
aplicacion en personas adultas entre las edades aproximadas de 18 y 30 afios,
porque de una u otra manera es necesario que manejen el uso de estos juegos
ya sea para acelerar el aprendizaje o destreza de la persona y que sirvan como

ayuda para el desarrollo cognitivo.



Seguidamente, se ha encontrado un estudio acerca de los videojuegos
donde se menciond con relacion al uso de estrategias de aprendizaje (Capell et
al., 2017, p. 135). Sin embargo, no se hallaron estudios enfocados a la creacion
de un videojuego para que los adultos aprendan circuitos conmutados
empleando las TIC para hacer que el tema de aprendizaje sea mas didactico.

Al no haberse realizado esta investigacion por consiguiente se carece de
informacion relativamente importante, la cual no ayuda en una toma de decision
en relacidbn a personas adultas que requieran mejorar su comprension de
circuitos de una manera mas rapida y eficiente a través de la interaccion con un
videojuego y el aprendizaje practico, resultado de la curiosidad del usuario por

conocer su funcionamiento.

Sobre la base de diversos estudios encontrados, Capell et al. (2017)
explicaron que se mantienen dinamicas y elementos en ambientes de entornos
propios y no propios del juego como parte de las estrategias de los videojuegos,
con el fin de transferir algo que motive e implique a que los jugadores o usuarios
se incentiven a tomar sus propias decisiones al sentirse involucrados con ello y
alcancen asi nuevos desafios en el avance del juego (p. 135). En otras palabras,
las estrategias se realizan mediante una toma de decisiones propia del usuario

como parte del conocimiento en relacion al marco del sistema del juego.

Por otro lado, Bogost (2005) encontr6é que las empresas de videojuegos
tenian elementos creativos, pero buscaban la rigueza y crecimiento propio,
motivadas de gran manera por ello. Asimismo, Bogost (2005) indico que los
establecimientos educativos buscaban la produccién de complacencia sobre
desafio a comparacién de las empresas de videojuegos. Por ultimo, Bogost
(2005) concluy6 que al estar ambas en rutas similares, el apoyo al cambio en

una de esas rutas significa una revolucion en la otra.

Boada et al. (2016) desarrollaron un videojuego para promover el
protocolo de respiracion cardiopulmonar. Para ello, Boada et al. (2016) crearon
diversos minijuegos que preparaban al usuario para conocer la situacion
hipotética, dando las reglas y mostrando a los personajes ejerciendo las tareas
para una mayor comprensién sobre como se realizan las acciones segun las

indicaciones. Boada et al. (2016) indicaron que al presentarle el juego a nifios
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entre las edades de 8 y 12 afos, permitiéndoles jugar cuanto quisieran, al
finalizar al solicitarles una votacion obtuvieron que los resultados demostraban
gue les gusto el juego, obteniendo entre 3y 4 en la mayoria de votaciones con

valoracion del 1 al 5.

En su investigacién de juegos digitales como un efectivo acercamiento
para la gestibn de cancer, Ghazisaeidi et al. (2017) sefalaron que hay
tecnologias que estan esparciéndose y que pueden ayudar a ensefiar y aprender
con sus nuevos métodos. Ghazisaeidi et al. (2017) indicaron que estos juegos
pueden ayudar en el aprendizaje tedrico, habilidades practicas y actividad
individual o en grupo a los pacientes en el campo de la salud, sefialando a los
juegos como poderosos maestros que tienen efectos significativos en diversos
dominios, aunque estos pueden ser considerados tanto benéficos como
perjudiciales. Consecuentemente, relacionandolos con el cancer, se indicé que
eran un medio efectivo para la educacion, entrenamiento de autogestion y
promover actividad fisica y psicosocial cuando hay participacion activa y ensayo
de comportamiento, lo cual es requerido por pacientes con cancer. El problema
observado ha sido reconocido por los especialistas del Minedu (2016), quienes

explicaron:

A) Existe una notoria fluctuacion en los niveles de logro de los estudiantes.
B) Mayor porcentaje de estudiantes ubicados por debajo del logro
satisfactorio. C) Existe bajo nivel de logro en la competencia matematica.
D) Pocos estudiantes alcanzan el nivel de Logro Destacado. E)
Persistencia de la brecha entre estudiantes con calificaciones ADy Ay
aquellos con bajo nivel de logro de aprendizajes, es decir con
calificaciones By C. F) La mayoria de compromisos de gestion escolar no
se cumple, principalmente el del logro de aprendizajes, aun si se logra la
meta en el compromiso de uso de materiales. G) Debilidad en la
planificacion y programacion de acciones de reforzamiento escolar (p. 30).
En los puntos Ay B, los especialistas del Minedu (2016) mencionaron que
el nivel de logro es bajo o insatisfactorio, lo que quiere decir que los estudiantes
no estan logrando la competencia que se propuso. Esto significaria que la
estrategia actual no brindé grandes cambios al resultado y por lo tanto queda
probar con otros métodos.



En el punto C, los especialistas del Minedu (2016) indicaron que la
matematica es un problema de ldgica simple, a diferencia de comunicacion o
formacion civica en donde se presentan ejemplos con problemas “blandos” y que
la matemética presenta problemas cuya solucion ya existe y emplea férmulas
estructuradas. El problema se volvid algo mas evidente gracias a este dato, ya
gue evidenciaria que el problema no estuvo en el material sino en el modo de
transmitir esa informacion a los estudiantes, por lo que este es uno de los puntos
clave.

En los puntos D y E, los especialistas del Minedu (2016) explicaron que
existe una brecha muy marcada entre los estudiantes que desarrollaron la
competencia con un nivel alto y los que lo hicieron con un nivel bajo, por lo que
se puede intuir que debe existir un factor clave para que esta brecha sea tan
visible. Si existe un factor clave para que aun hubiese estudiantes que lograron
un alto nivel de desarrollo de la competencia, entonces se debe hacer
comparaciones con otros métodos similares para poner mas claro cual es ese
factor.

En los puntos F y G, los especialistas del Minedu (2016) detallaron que
los materiales empleados son los que se comprometieron a usar, pero aun asi
no se observd un cambio significativo y se puede pensar que el problema puede
derivar de quién usa el material o incluso si es que realmente el material
seleccionado no fue el més indicado. Por lo observado, el material que se emplea
no es el problema o por lo menos no es el principal problema, por lo que se busco
otros puntos de vista: ¢ Y si el material pudiese explicarse solo?, ¢Qué pasaria
si se busca la participacion constante de los estudiantes?, ¢ La variable principal
del problema es el profesor, los alumnos, el método o los materiales elegidos?

Como justificacion teorica, Bogost (2005) sefal6: “Los videojuegos y la
educacion estan en la cuspide de revoluciones acordes. Hemos comenzado a
reconocer la necesidad de crear nifios bien comportados en lugar de nifios bien
educados en numeros mas amplios.” (p. 6). Adicionalmente, Bogost (2005)
precisé: “Hemos comenzado a reconocer el potencial de los videojuegos para
educar; ahora tenemos que comprender y aceptar las formas en que socavan la
educacion.” (p. 6). Esta investigacion apoyaria en el estudio del potencial de los

videojuegos en la educacion y asi comprender esta situacion de una manera mas



profunda, asi como dar paso al uso de nuevas tecnologias como parte de una
solucion a problemas trascendentales.

Complementando esta idea, Barrientos y Navarrete (2012) sefialaron: “El
estudio académico del videojuego es uno de los yacimientos mas prosperos y
crecientes en el entorno de la comunicacion, siendo posible la multiplicidad de
enfoques y puntos de vista.” (p. 117). Por ello, el modo en que se abarco esta
investigaciéon empleando como herramienta el videojuego tendria como un punto
base la multiplicidad de enfoques que brinda para la comunicacion, volviéndolo
un campo relativamente inexplorado por el cual aln se pueden descubrir nuevos
usos en areas que incluirian a la educacion y transmisién de conocimientos.

En cuanto a la justificacion practica, se encontré que la resolucion de
problemas aportaria el desarrollo de los conocimientos necesarios para dar con
esa solucién, Gonzales y Aguilar (2019) indicaron:

El uso de videojuegos para el ocio favorece el aprendizaje de los

jugadores mediante la resoluciéon de los problemas que debe afrontar de

forma individual o cooperativa. Estos se identifican en estrategias de

aprendizaje informal, que a veces son mucho mas significativas y

creativas que las que se generan en contextos escolares, como

responden a problemas que pueden ser complejos y requieren la

movilizacion del conocimiento del jugador, habilidades y emociones. (p.

363).

Por lo que se refuerza de este modo la idea que el empleo de un
videojuego que propusiese diversas situaciones problematicas al usuario
generaria que este empiece a desarrollar una solucién, por lo que se entiende,
con una motivacion favorecida.

Estos se identifican en estrategias de aprendizaje informal, que a veces
son mucho més significativas y creativas que las que se generan en contextos
escolares, como responden a problemas que pueden ser complejos y requieren
la movilizacién del conocimiento del jugador, habilidades y emociones.”

Los integrantes del Minedu (2016) sefalaron que existe un “Desinterés
por parte de los estudiantes hacia las sesiones de aprendizaje, se evidencia que
las estrategias utilizadas no son motivadoras.” (p. 40). Por lo que se busca
emplear el videojuego como una nueva estrategia para lograr esa motivacion

para el aprendizaje.



Adicionalmente, Boada et al. (2016) indicaron: “Nuestros primeros
experimentos nos muestran la idoneidad del juego como canal de difusion del
protocolo [de resucitacién cardiopulmonar], principalmente entre nifios.” (p. 12).
Al tener como sujeto de estudio a adultos en lugar de nifios, el emplear como
herramienta didactica el videojuego podria brindar mas oportunidades para
captar el interés de ellos y lograr resolver el problema de atencién en el
aprendizaje u obtener informacién sobre el desempefio que logran por este
medio.

Sobre la base de la realidad problemética presentada se planted el
problema general y los problemas especificos de la investigacion. El problema
general de la investigacion fue: ¢Cual fue el efecto en el conocimiento, la
motivacion hacia el aprendizaje y en la satisfaccion con el aprendizaje que tuvo
el videojuego para el desarrollo de la comprensién de circuitos conmutados? Los

problemas especificos de la investigacion fueron los siguientes:

= PEL: ¢Cual fue el efecto en el conocimiento que tuvo el videojuego

para el desarrollo de la comprension de circuitos conmutados?

= PE2: ¢ Cudl fue el efecto en la motivacion hacia el aprendizaje que tuvo
el videojuego para el desarrollo de la comprension de circuitos

conmutados?

= PE3: ¢ Cual fue el efecto en la satisfaccion con el aprendizaje que tuvo
el videojuego para el desarrollo de la comprension de circuitos

conmutados?

El objetivo general fue determinar el efecto en el conocimiento que tuvo el
videojuego para el desarrollo de la comprension de circuitos conmutados. Los

objetivos especificos fueron los siguientes:

= OEL1: Determinar el efecto que tuvo en el conocimiento el videojuego
desarrollado para la comprension de circuitos de conmutacion en los

adultos.

= OE2: Determinar el efecto que tuvo en el refuerzo de la motivacion
hacia el aprendizaje el videojuego desarrollado para la comprensién

de circuitos de conmutacion en los adultos.



OE3: Determinar el efecto que tuvo en la satisfaccion con el
aprendizaje el videojuego desarrollado para la comprension de

circuitos de conmutacioén en los adultos.

La hipotesis general fue que el videojuego de circuitos conmutados

incrementd el conocimiento, reforz6 la motivacién hacia el aprendizaje e

incrementd la satisfaccion con el aprendizaje en los adultos. Las hipoétesis

especificas fueron los siguientes:

HE1l: El videojuego incrementd el conocimiento al comprender
circuitos conmutados en los adultos.

Lépez (2016) citd a Contreras y Solano (2012) quienes indicaron que
se debe conocer el objetivo del videojuego para el desarrollo del
aprendizaje e investigar sobre el impacto que tuvo en los resultados
educativos (p. 11,12). Ademas, Marchiori et al. (2012) emplearon este
indicador en su investigacion para la comparacion del pre-test y post-
test consultandoles al grupo experimental y finalmente expresandolo
estadisticamente a través de sus conclusiones (p. 436).

HE2: El videojuego reforzo la motivacion hacia el aprendizaje al
comprender circuitos conmutados en los adultos.

Garcia et al. (2021) propusieron la motivacion como indicador en su
investigacion al considerarla importante en la formacion de los
alumnos y dandola como factor critico en los juegos que presentaban
competencias y los juegos cooperativos (p. 69). Ademas, Gonzéles y
Blanco (2008) emplearon este indicador en sus resultados al medir la
motivacién por haber empleado el videojuego como herramienta en
lugar de los procesos tradicionales (p. 87).

HE3: El videojuego incrementé la satisfaccion con el aprendizaje al
comprender circuitos conmutados en los adultos.

Rodriguez et al. (2020) indicaron que el factor principal para sus
usuarios era la satisfaccién para competir y divertirse para fomentar
sus actividades (p. 245). Adicionalmente, Lum y Venema (2019)
emplearon la satisfaccion que obtuvieron en su grupo de investigacion
como indicador en sus resultados, siendo esta satisfaccion relacionada
al aprendizaje que el grupo sintié después de la fase experimental (p.
17).



Il. MARCO TEORICO



Los antecedentes fueron de Boada et al. (2016) donde se explicé el uso de
tecnologia como recurso de ensefianza y el de Bouciguez et al. (2019) donde
emplearon la tecnologia como medio de aprendizaje de la induccion
electromagnética. Las teorias relacionadas fueron sobre tecnologia como medio
de ensefianza en nifios con discapacidad; aplicaciones de historia en entornos
web inmersivos y el uso de un videojuego en terapias cognitivas. Ademas, el
marco conceptual trata de identificar el indice de mejora de comprensiéon sobre
l6gica empleando el videojuego desarrollado, cuantificando la ayuda que brinda
para entender el uso de logica en la modalidad de puertas logicas, y demostrar

las areas donde este conocimiento resulta beneficioso.

Se encontraron antecedentes en relacion a los videojuegos a nivel
nacional e internacional, estudios donde se menciond el usar la tecnologia como
principal recurso de ensefianza (Boada et al., 2016), en el método de aprendizaje
(Evaristo et al., 2016) y para la educacion en diversos temas como la induccién
electromagnética (Bouciguez et al.,, 2019). En otro estudio, combinaron el
aprendizaje con la tecnologia enfocados a nifios con discapacidad cognitiva y
autismo leve (Echeverry, 2015); otros combinaron la experiencia 3D y la realidad
virtual con caracteristicas HTML5 (Carrozzino et al., 2016); también, se encontrd
la creacion de un videojuego para el apoyo de terapias cognitivas (Rico et al.,
2017).

Barrientos y Navarrete (2012) destacaron la importancia de los
videojuegos para fines académicos en areas de comunicacién y entornos
cinematograficos. Por otro lado, se encontré el impacto de los juegos en el
proceso social de los adolescentes (Gonzales y Aguilar, 2019); mientras que otro
estudio indicé la creacion de un videojuego para evitar la obesidad infantil
(Rodriguez et al., 2016), dando indicios sobre la diversidad de temas en donde
se puede aplicar el videojuego como método de ensefianza.

Seguidamente, Moreno et al. (2015) buscaron la forma de promover
valores en los estudiantes mediante el desarrollo de un videojuego. Ademas,
Arismendi et al. (2015) indagaron sobre hacer uso de un videojuego para
fomentar una rutina adecuada de vida saludable. En cambio, Valencia et al.
(2016) disefaron un videojuego para desarrollar software.
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Orellana (2020) cre6 un videojuego dirigido a personas con déficit visual
y/o reduccion de distincion de colores. Lucero et al. (2019) indagaron acerca de
un videojuego que entretenga a los usuarios, mejorando Sus procesos
cognitivos. Ademas, Acufia et al. (2020) desarrollaron un videojuego con
distintas estrategias buscando motivar a nifios en grados iniciales. Luego, se
encontré un videojuego terapéutico para ayudar a mejorar la enfermedad de
dislexia que padecen ciertos nifios (Chanchi et al., 2020; Pozo, 2019).

Seguido a los estudios mencionados se hallé un videojuego que ponia a
prueba la destreza cognitiva y la coordinacién orientado a nifios de 4 afios
(Oteiza y Pierre, 2018). Por ultimo, se descubri6 un videojuego dirigido a
estudiantes que busquen la concientizacion frente al acoso y ciberacoso (Calvo
y Fernandez, 2018), de manera que estos estudios sean de utilidad para llevar a
cabo posteriormente el estudio de investigacion.

Como se mencion6 en un punto anterior, la investigacion realizada por
Boada et al. (2016) se relaciond con esta investigacion en muchos niveles,
empezando por la idea de emplear medios tecnolégicos como principal
transporte de las enseflanzas que quieren darse a conocer. Este conocimiento
requiere gue el medio que brinde la ensefianza pueda adaptar este conocimiento
aimagenes, audio, video y texto para poder explicar su contenido de una manera

sencilla 'y que resulte atractiva o interactiva al usuario final.

Carrozzino et al. (2016) emplearon la experiencia del 3D y la realidad
virtual con las funciones de HTML5 para crear un entorno basado en la
exploraciéon para aprender sobre la historia local y en este caso se cred un mapa
con el cual pueden visitar diferentes lugares y cada uno contiene informacién
diferente expresada en texto e imagenes. La similitud se encuentra de nuevo en
el medio que emplearon, pero a diferencia de la investigacion actual, los autores
emplearon las funciones que tenia el HTML5 para crear un medio de historia

digital y el proyecto fue dirigido a estudiantes de escuela secundaria.

A diferencia de las investigaciones anteriores, en la de Rico et al. (2017)
se busco presentar HapHop-Physio como un juego para el apoyo de terapias
cognitivas en nifios, por medio de un examen de funcionalidad y usabilidad

relacionada. En este caso ya se contaba con un juego existente, este juego era
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simple y sin embargo el estudio arrojo los resultados de que a los nifios les
parecia divertido o les agradaba este sencillo juego, por lo que da a entender
gue hasta un juego simple podria resultar mas agradable que los métodos
tradicionales, sin embargo, esto no fue suficientemente sustentado y por ello se

busca profundizar mas en estos puntos en la investigacion actual.

El videojuego como producto alcanza otras areas mas alla del medio como
entretenimiento comun para un grupo pequefio de personas, llegando a ser
importante en areas como una facultad de comunicacién de una universidad,
como a ser apreciado a un nivel similar que el entorno cinematografico.
Recordando lo sefialado previamente, Barrientos y Navarrete (2012) indicaron:

El estudio académico del videojuego es uno de los yacimientos mas

prosperos y crecientes en el entorno de la comunicacion, siendo posible

la multiplicidad de enfoques y puntos de vista. Su importancia industrial y

auge como producto cultural, cuya produccion es equiparable a la

cinematografica en varios estratos (p. 117).

Barrientos y Navarrete (2012) explicaron que inclusive las personas con
un menor conocimiento sobre los videojuegos pueden comprender que estos no
estan ligados unicamente con productos infantiles, dado que reconocen la labor
y el trabajo que conllevan entregas como las sagas de Assassin’s Creed o
Dishonored, dando paso al estudio del videojuego como industria y cultura
audiovisual. Adicionalmente, Muioz y Segovia (2019) estudiaron la influencia de
los juegos en el proceso de socializacion de adolescentes de Esparia, a través
de una encuesta examinaron que usos de daban, obteniendo que los
adolescentes eran indiferentes a la adopcién de habitos de seguridad cuando se
trata de jugar videojuegos. Al respecto, Muioz y Segovia (2019) indicaron:

El uso de videojuegos para el ocio favorece el aprendizaje de los
jugadores mediante la resolucion de los problemas que debe afrontar de
forma individual o cooperativa. Estos se identifican en estrategias de
aprendizaje informal, que a veces son mucho mas significativas y
creativas que las que se generan en contextos escolares, como
responden a problemas que pueden ser complejos y requieren la
movilizacion del conocimiento del jugador, habilidades y emociones (p.
363).
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Sin embargo, Mufioz y Segovia (2019) también explicaron que el modo en
gue operaban los adolescentes en el videojuego para resolver rompecabezas o
planificar estrategias estan enlazados al aprendizaje informal de estrategias y
gue algunas veces, este aprendizaje puede resultar mas significativo y creativo
gue el que desarrollan en contextos escolares. En cuanto a otras areas en las
gue se ha hecho empleo de videojuegos como una herramienta se tiene la
obesidad en nifios. Al respecto, Rodriguez et al. (2016) emplearon Kinect, una
herramienta para deteccion de movimiento y sefialaron:

La mejor forma de aprender es jugando y segun el tiempo actual en el

gue vivimos, la interaccidn con la tecnologia permite tener la atencion de

los nifios, que es muy importante asegurarse de que aprendan
rapidamente y recordar facilmente los conocimientos adquiridos, pero
llevandolo a personas con una edad mayor puede arrojar resultados
diferentes y estos resultados son los que la investigacion actual plantea
conocer. El videojuego serio expuesto en este trabajo logré ensefar
buenos habitos alimenticios a los nifios, ademas, se observd que les
gustaba el juego de Jump Rope, que ayuda a promover los juegos
tradicionales en nuestro estado, asi como para promover la actividad

fisica (p.140).

Segun lo explicado por Rodriguez et al. (2016), la infancia era el mejor
escenario para desarrollar buenos habitos alimenticios, de ahi viene que
emplearan la investigaciéon con enfoque para la infancia. El hecho que hayan
empleado un videojuego como su herramienta para ensefiar estos habitos deriva
de la idea ‘La mejor forma de aprender es jugando’ como indican los autores;
ademas de ello, se logré ensefiar estos buenos hébitos a los nifios aparte de
promover la actividad fisica con ayuda de este videojuego (Rodriguez et al.,
2016).

Moreno et al. (2015) buscaron que a través de un videojuego se
desarrolle, se practique y se facilite el aprendizaje de los valores en estudiantes
de noveno grado en una institucién colombiana. La investigacion de Moreno et
al. (2015) esta relacionada con la investigacion actual por el empleo del
videojuego como una herramienta didactica o de ensefianza para que los
usuarios logren adquirir un conocimiento. Adicionalmente, Moreno et al. (2015)

concluyeron:
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Con esta investigacion se busco presentar una novedosa alternativa para
fomentar los valores en alumnos adolescentes. Al medir la concepcion y
aceptacion de los valores en los estudiantes, antes y después del juego,
resulté que con la aplicacién del mismo se noté una mayor inclinacion por
parte de ellos a incorporarlos en su comportamiento cotidiano. Esto
demuestra que una sencilla, pero significativa estrategia como la del
videojuego, puede ayudar a promover cambios en los estudiantes, dando
facilidades para evaluar el impacto de dichos cambios y que no se
requiere de reformas significativas a nivel curricular o institucional para
lograrlo, sino con la simple implementacion y uso del mismo.

De igual forma, la utilizacion del videojuego, como estrategia pedagogica
apoyada en las TIC, mostr6 sus bondades para el fomento de valores en
los estudiantes, ya que mas del 98% de los estudiantes acepté que
actuaria de manera diferente ante situaciones en las cuales se requeria

de la aplicacion de sus valores morales y éticos (p. 19).

Moreno et al. (2015) indicaron que el empleo del videojuego como una
herramienta didactica o de ensefianza podria ser una estrategia simple, pero de
gran impacto y sefialaron que no se requeriria de una reforma significativa a nivel
curricular o institucional. Por ultimo, Moreno et al. (2015) indicaron que mas del
98% de estudiantes actuarian de manera diferente en situaciones que incluyan

los valores éticos y morales.

Gonzalez y Blanco (2008) emplearon Never Winter Nights (NWN) para
gue los estudiantes y el profesor realizaran tiendas y transacciones de items
dentro del juego para el estudio de estos temas y conceptos (p. 83). Asimismo,
Gonzalez y Blanco (2008) obtuvieron los resultados frente al uso del videojuego,
en donde los estudiantes tuvieron una comunicacion e interaccion agradable con
las asignaturas dadas por los profesores, teniendo asi un increment6é en la
motivacion del 79% y para el lado de la satisfaccion se obtuvo un 71% de que
les parecié muy eficaz para poder emplear este manejo en videojuegos similares

gue contengan funciones para mejorar el aprendizaje (p. 87).

Mejia y Segura (2018) desarrollaron un videojuego donde el usuario

tendria que investigar habitaciones para resolver rompecabezas y llegar a uno
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de los diferentes finales que prepararon (p. 44). Asimismo, Mejia y Segura (2018)
midieron el grado de satisfaccion con el videojuego frente a los usuarios, en
donde se planted una sola pregunta referente a la experiencia que se dio. Para
ello se realiz6 mediante la escala de Likert del 1 al 5 con las siguientes
alternativas: i) Totalmente desagradable, ii) Desagradable, iii)) Regular, iv)
Agradable, v) Totalmente agradable; dando como evidencia que el 60% de los
usuarios marcaron que el juego les parecié regularmente agradable y el 6%

marco que les parecio totalmente desagradable (p. 104).

Marchiori (2012) desarrollé un videojuego para la ensefianza sobre
maniobras de soporte vital basico y los resultados del grupo experimental fueron
ligeramente menores a los del grupo de control; sin embargo, fue una alternativa
libre de costos (p. 435). Ademas, Lucero et al. (2019) crearon un videojuego
llamado 'Labyrinth of Empire' para entretener al usuario haciendo que este
mejore sus procesos cognitivos al exponerlo a situaciones que requieren una
mayor concentracion y un orden para lograr completar el objetivo de este

videojuego (p. 224).

Acufia et al. (2020) buscaron el modo en que un videojuego empleado
como estrategia didactica promueva la creatividad presente en nifios que se
encuentren en las edades donde cursarian inicial. Adicionalmente, Acuia et al.
(2020) usaron un indicador de motivacién dependiendo de si ganaban o perdian
(p. 71). Ademas, Chanchi et al. (2020) realizaron una evaluacién a un videojuego
con el fin de evidenciar la sencillez y lo intuitivo que era para sus usuarios con el
fin de aportar evidencias sobre el apoyo que este realmente presentaba para el
desarrollo de terapias en nifios con dislexia, siendo la busqueda de evidencias
de los aportes que este brindaba el fin con el que habia sido lanzado a las

personas (p. 183).

Arismendi et al. (2015) explicaron la validacién de un videojuego reglado
“Chefcitos” para promover habitos de vida saludable con respecto al consumo
de frutas y verduras. La finalidad del juego es que esta dirigido para nifios de 7
y 12 afios que tengan conocimiento previo de leer, contar, sumar, restar y para
ello consiste en que los usuarios efectien una variedad de compras con respecto

a frutos y vegetales que permitan proporcionar nutrientes de salubridad en un
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entorno simulado con un tablero de juego la cual es representado por casillas,
asimismo se espera la manera en que la preparacion y elaboracion entre los
nutrientes adquiridos en la compra se obtengan al final alimentos que contengan
vitaminas nutritivas la cual el juego asigna o define al ganador que realice una

buena preparacion en base a estos alimentos (Arismendi et al., 2015, p. 69).

Valencia et al. (2016) explicaron la creacion de un juego serio para el
desarrollo global de software (DGS), en donde el participante jugara destacando
con el rol de un jefe de proyecto y la base esencial que realizara sera planificar
un proyecto de software, la cual mediante una simulacion se trabajara con
diferentes personas ubicados en distintos sectores alrededor del mundo, para
ello el participante tendra que asumir ciertos problemas que puedan presentarse
durante el DGS, como por ejemplo equipos deslocalizados implicando a ello
problemas relacionado con tres aspectos: a)comunicacion, b) coordinacién y c)
control. Asimismo, por ser una herramienta que permite obtener una lista de
conocimientos se integra en una combinacion esencial de un juego, debido a que

en efecto el estudiante tendrd un aprendizaje mas entretenido (p. 163).

Evaristo et al. (2016) detallaron una implementaciéon de un videojuego
didactico e instructivo como herramienta educativa para adquirir conocimientos
previos de la historia del Peru con el fin de apoyar al maestro en el proceso de
ensefianza y aprendizaje para cierta materia, el que fue disefiado por el Grupo
AVATAR PUCP para ser empleado como un instrumento educativo para una
clase de Historia y especificamente centrado en el tema relacionado a la rebelion
en el Cusco, siendo destacado como lider a Mateo Garcia Pumacahua y los
hermanos Angulo. Evaristo et al. (2016) recrearon los principales escenarios
ocurridos en el Pera respecto al afio 1814, donde el videojuego estaba
compuesto por tres partes diferenciadas y dicho juego fue dividido en cinco

respectivas misiones para poder ganar en el juego (p. 36).

Bouciguez et al. (2019) explicaron la creacion del videojuego educativo
SpaceEscape para la ensefianza y aprendizaje del fenébmeno de Induccion
Electromagnética (IE) relacionado a una materia de fisica Il y para ello la historia
del juego involucra de manera precisa el objetivo a cumplir como herramienta

mediadora para que los estudiantes pongan a prueba sus conocimientos y
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distingan dudas y/o confusiones que tengan respecto al tema, de tal manera la
funcion que realizara el jugador es involucrarlo en una situacion de tener que
escapar de una estacién espacial que seguido de chocar con un meteorito esto
generara una contaminacion alta que se expandird en el aire y por ende debe

lograr llegar al otro extremo para encender una nave de escape (p. 426, 428).

Orellana (2020) menciond la creacion y disefio de un videojuego para
mesas tangibles basandose en juegos expansivos, de tal manera que se
iImplemente dispositivos de entrada y cumplan ciertos requisitos accesibles para
un objeto relacionado a una mesa tangible. Asimismo, Orellana (2020) explicé
que el principal objetivo es tomar un juego conocido como el “tres en raya” y a
través de ello disefiarlo a una forma de ser acoplado a mesas Opticas con
interaccién a objetos tangibles, en donde estara dirigido a personas que tengan
problemas con condicién de discapacidad visual, en especial a personas que
tengan dificultades de ceguera o no distingan adecuadamente un color,
seguidamente esto estara subdividido en 3 partes: (a) Disefiar y montar la

estructura, (b) desarrollar una app y (c) evaluar el sistema (p. 7, 8).

Calvo y Fernandez (2018) mencionaron el desarrollo de un videojuego
educativo llamado “conectado”, el cual busca concientizar contra el acoso
escolar bullying y ciberbullying por medio de las emociones. Asimismo, Calvo y
Fernandez (2018) explicaron que el principal objetivo es de ser una herramienta
de apoyo para los profesionales de la educacion y puedan poner en marcha la
ensefianza de este tema con jovenes entre 11 y 17 afios de edad, implicando
sus estados de emociones de cada uno de ellos, seguidamente la idea del
videojuego es poner al jugador a tomar sus propias decisiones en una situacion
real de un estudiante que sufre acoso escolar en los dias que recurre a su centro
de estudios y por ende buscar reflexionar a través de sus malos actos y

consecuencias que dafan a la persona (p. 1, 2).

Echeverry (2015) definié un disefio de videojuego para computador de
forma didactica para la educacion civica relacionado a problemas de autismos,
TDAH y discapacidad cognitiva leve, por lo que la finalidad del proyecto fue
desarrollar temas altamente educativos para aquellos nifios que padecen de las

dificultades mencionadas anteriormente y por ello buscar la forma que se adecue
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y se adapte a sus necesidades que presentan al momento de aprender normas
civicas que son fundamentales en la sociedad y los principios del autocuidado,
seguidamente a esto obtener resultados con estos nifios de cuidados especiales
un valor Unico respecto a su aprendizaje que puedan tener con la ayuda de la

tecnologia (p. 15, 24).

Oteiza y Pierre (2018) indicaron la iniciativa del desarrollo del siguiente
videojuego llamado BrickUp3D, el cual esta relacionado como un juego serio y
enfocado para nifios de alrededor de 4 afos. Por consiguiente, lo que se busca
con el videojuego es controlar las manos virtuales como si fueran suyas mediante
el uso de kinect2. Esto permitira juntar las piezas necesarias y con ello formar un
castillo o un edificio. Asimismo, Oteiza y Pierre (2018) mencionaron como
objetivo del proyecto de conectarlos a diferentes estructuras con diferente
dificultad, poniendo a prueba la coordinacion y las habilidades cognitivas del
usuario para interactuar fisicamente con objetos de diferentes formas y tamafio;
por otro lado, ayudara a predecir la posibilidad de desarrollar ciertas

enfermedades como el autismo en el futuro (p. 4).

Pozo (2019) presentd en su investigacion el desarrollo de un videojuego
de aprendizaje enfocado a nifios de 6 y 9 afios de edad de un centro educativo
con problemas de dislexia de tipo diseidética. Esta enfermedad es un problema
muy grave que enfrentan los nifios porque en muchos casos esta es la principal
razén para abandonar la escuela muy temprano a su corta edad (Pozo, 2019).
Asimismo, Pozo (2019) indicé que con ayuda de la tecnologia proporcionada se
busca el deseo de los nifios de mejorar su nivel y mejorar su condicién de una
manera divertida y adecuada a la edad, permitiéndoles que fortalezcan su
cerebro y puedan llevar una vida escolar normal (p. 4).

Se encontraron teorias relacionadas respecto a los videojuegos como: (a)
videojuegos serios (De Castro et al., 2018), (b) juegos cooperativos (Alcocer,
2018), (c) juegos en solitario (Martin y Vilchez, 2017), (d) adaptaciéon de
videojuego como herramienta de aprendizaje (Berning, 2018), (e) el proceso de
aprendizaje de puertas logicas (Lum y Venema, 2019), (f) estrategias del uso de
las TIC (Martinez, 2018), (g) los integrantes de Minecraft: Education Edition,

2020), (h) juegos encontrados con puertas logicas: Minecraft, Oxygen Not
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Included, Terraria, Herramienta para el desarrollo e implementacion de
videojuegos, AppGameKit (Scherer et al., 2020) y (i) Unity (Moreno, 2019) donde

Se mencionaron sus conceptos, usos, entre otros temas referentes.

De Castro et al. (2018) indicaron que los videojuegos serios son una forma
de incluir recursos educativos o didacticos a través del sistema de educacién que
se da en el salén de clases y es por ello que pueden proporcionar a los
estudiantes del siglo XXI como un nuevo método de aprender para adaptarse a
la tecnologia actual y rigurosa que se experimenta en la escuela. Asimismo, De
Castro et al. (2018) indicaron que este tipo de inclusividad siempre va a depender
de los desarrolladores de videojuegos, quienes deben prestar atencion de
manera especifica a la predicacion del contenido y calidad que tendra el video,

teniendo en cuenta a qué tipo de personas va ir dirigido (p. 176).

Alcocer (2018) indicé que los juegos cooperativos son una forma
especifica de juegos multijugador y es por ello que la cooperacion hace
referencia a un modo de juego en el que dos o varios jugadores trabajan a la par
como un grupo unido para lograr un objetivo comuan en el juego. Esto puede estar
enfocado en resolver acertijos, problemas o terminar con el adversario comun
controlado por el juego en si (Alcocer, 2018). Asimismo, Alcocer (2018)
menciond un ejemplo de la cooperatividad, el cual es el videojuego Portal 2,
donde dos jugadores deben ayudarse entre si para superar una serie de salas
desconcertadas y lo mismo ocurre con "Left 4 Dead2", donde un grupo de

jugadores deben cubrirse los chalecos para protegerse de un grupo de enemigos
(p. 11).

Martin y Vilchez (2017) mencionaron con respecto al tema de videojuegos
en solitario o también visto como videojuegos para un solo jugador, de cierta
manera se caracterizan por tres puntos representativos: a) por la exploracion, b)
la interaccidn con otros personajes y c) el énfasis en la trama del video, en lugar
de la reflexion debido a que el enfoque en la historia permite elementos
narrativos. Por otro lado, Martin y Vilchez (2017) indicaron que existen mas
juegos de aventuras en ordenador que para consola por el motivo que casi todos

los que estan en la categoria aventuras estan disefiados y orientados para un
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solo jugador el cual ponen un gran énfasis en la historia y los personajes, y es

por ello que es dificil disefiar juegos de aventuras para varios jugadores (p. 11).

Berning (2018) definio la adaptacion de los videojuegos como herramienta
de aprendizaje, el cual lo caracteriza su utilidad de la siguiente manera: (a) como
una herramienta de apoyo para crear conciencia, (b) promover la discusién sobre
temas tabu y (c) ilustrar conceptos de ciencia, geografia, historia, lengua y
lenguaje. Por ello también se puede visualizar que el uso de los videojuegos
como herramienta de aprendizaje es acorde a las funciones de un docente, si
bien esto no busca reemplazar a los métodos tradicionales, sino buscar la
manera de complementarse para reforzar el contexto de un mejor aprendizaje.
Asimismo, Berning (2018) cité a Aevi (2015) quien detall6 que se debe tomar en
cuenta la adaptacibn adecuada de juegos por clasificacion de edades

respectivas y a las necesidades sociales actuales (p. 23).

El proceso de aprendizaje sobre el funcionamiento de puertas logicas, asi
como cualquier otro tema se basa en la explicacion previa del funcionamiento y
en algunos casos la experimentacibn con materiales fisicos, digitales o
abstractos para evidenciar la comprension de lo aprendido, poniendo como
ejemplo la investigacion realizada por Lum y Venema (2019) en donde explicaron

que es Su Ccaso.

Los estudiantes que aprenden sobre logica digital en este curso
estardn expuestos a una serie de puertas légicas digitales (AND, OR,
NOT, NAND, NOR, XOR) y como estas puertas logicas se combinan
para crear circuitos légicos digitales mas complejos, como una simple
adicion a un circuito. Estos temas se ensefian primero en lecturas y luego
se practican y refuerzan durante los ejercicios en las clases de

laboratorio (p. 13).

Las puertas o compuertas l6gicas que emplearon fueron sencillas e
indicaron que estas son empleadas para la creacion de circuitos mas complejos,
asimismo detallaron que el modo en que se realiz6 la ensefianza era por lectura
y posterior practica. A diferencia de lo que se plantea con esta investigacion con

la que se brinda un videojuego para que el sujeto que lo emplee primero vea su
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funcionamiento a través de la experimentacibn y sague Sus propias

conclusiones.

Se realiz6 una pequefia investigacion sobre videojuegos relativamente
actuales en los cuales se puede observar el funcionamiento de puertas logicas
a través de diferentes mecanicas donde finalmente se realiza la configuracion o
desarrollo de circuitos cada vez mas complicados y este desarrollo no es
meramente decorativo. A través de estos circuitos desarrollados en los
videojuegos se puede observar que cumplen con una funcién en diferentes
niveles de complejidad, en algunos casos desde encender luces hasta la
automatizacion completa de la modificacion del terreno dentro del juego a
escalas impresionantes.

La llegada de nuevas tecnologias a la vida cotidiana siempre ha
significado un cambio y una fase de pruebas para conocer el potencial y las
limitaciones de estas nuevas tecnologias, se puede dar en entornos simples
como el manejo de una nueva herramienta para marcar fechas de cumpleafos
en una familia hasta pequefias revoluciones empresariales al emplear una nueva
tecnologia como principal medio de comunicacion, planeamiento, organizacion

de documentos u otras funciones.

Como ejemplo, Martinez (2018) mencioné que “(...) uno de los aspectos
principales y que tiene que ver con la dinamica de las TIC en la educacion
superior en Colombia, es la forma en que la comunidad académica de la UNAD
incorpora y usa las diferentes herramientas que ofrece la tecnologia, y que sirven
como apoyo a los procesos de aprendizaje, con el fin de dar respuesta a las

necesidades de formacion de la poblacion.” (p. 4).

En este ejemplo, se pudo ver la disposicién de la entidad UNAD a emplear
diferentes medios tecnoldgicos para cubrir las necesidades de formacion y es
ello de lo que trata esta investigacion, llevandolo a entornos mas extremos como

la incorporacion del videojuego como un medio de conocimiento.

Otro ejemplo en donde esta vez se realiza una adaptacién de un
videojuego como herramienta didactica para la educacion es Minecraft:
Education Edition, los integrantes de Minecraft: Education Edition (2020)

sefialaron a través de su pagina principal que “Minecraft: Education Edition es
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un juego de mundo abierto que promueve la creatividad, la colaboracion y la
resolucion de problemas en un entorno inmersivo donde el Gnico limite es tu

imaginacion.” (parr. 1).

Aqui se uso el videojuego mencionado anteriormente para la educacion
en diferentes cursos o0 materias, como lo especificaron los integrantes de
Minecraft: Education Edition (2020) en su pagina web en una nota titulada:
"Unlocking Leadership with Minecraft Student Ambassadors at Atlanta Public
Schools”, quienes sefalaron: “Los educadores de los grados K-12 estan usando
Minecraft: Education Edition para ensefiar una variedad de materias, desde
historia y quimica hasta sostenibilidad e idiomas extranjeros, y pueden asignar
lecciones directamente a resultados de aprendizaje especificos y estandares
curriculares.” (parr. 1-3), dando ejemplos de areas en las que se pudo emplear
este videojuego como una herramienta didactica. Al respecto, los integrantes de

Minecraft: Education Edition (2020) indicaron:

(&) TRABAJA EN EQUIPO Colabora en proyectos con comparieros de
clase en multijugador, (b) HERRAMIENTAS DE ENSENANZA
Caracteristicas y tutoriales para apoyar a los educadores, (c)
CARACTERISTICAS DE SEGURIDAD Juega en un entorno seguro, (d)
TONELADAS DE ACTIVIDADES Contenido de aprendizaje y guias
curriculares en todas las materias, (e) PARA TODOS LOS
ESTUDIANTES Personaliza tu juego y usa las funciones de accesibilidad,
() JUEGO ENTRE PLATAFORMAS Disponible para Windows, Mac,
Chromebook y iPad. (parr. 1-3)

Asi demostraron cémo se puede aplicar las nuevas tecnologias en el
tiempo moderno, asi como las facilidades y guias que presentan para su empleo
como nuevas herramientas didacticas. Ademas, Scherer et al. (2020) citaron a
Pefalba et al. (2012), quienes mencionaron que la herramienta AppGameKit
(2016) se llevo a cabo con el desarrollo de Dark Basic Software Limited, teniendo
asimismo este un motor grafico que soporta el mecanismo de desarrollo de
videojuegos en 2D y 3D. A pesar de ello, con el manejo de su propio lenguaje de

script, también se puede programar en C++.
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Ademas, Scherer et al. (2020) citaron a Pefialba et al. (2012), quienes
indicaron algunas ventajas esenciales que se puede realizar con las diferentes
versiones que trae esta herramienta de desarrollo de videojuegos, de tal manera
gue: (a) con la version gratis se puede desarrollar, pero muchas de las opciones
son limitadas para este y (b) con respecto a la opcién de paga es que se puede

exportar el proyecto a Android, transmitir la aplicacion y elimina la marca de agua
(p. 7).

Moreno (2019) indic6 que el motor de videojuegos Unity se origind por
Unity Technologies, dando una experiencia de utilizaciéon de la herramienta para
poder desarrollar o crear videojuegos y contenido 3D interactivo, seguidamente
a lo mencionado la herramienta esta dirigido para implementarse y ser exportado
en diferentes multiplataformas. Asimismo, Moreno (2019) menciond las 5
ventanas esenciales que tiene Unity, el cual son las siguientes: (a) Explorador:
esta ventana se encuentra los scripts, sprites, escenas; (b) Inspector: es donde
se puede modificar el valor de los parametros que pueda haber; (c) muestra de
la lista jerarquica de proyectos y escenas que se muestran en el juego; (d)
division de escenas el cual puede ser cargado de manera independiente y (e)

modo de visualizacién de la escena activa durante la reproduccion del videojuego
(p. 19).

Vargas (2015) mencion6 la definicion del entorno de desarrollo IDE
NetBeans, el cual fue creado con Java, donde ademas de proporcionar un
entorno de desarrollo Java también soporta mdltiples lenguajes de
programacion, como C, C ++, PHP, HTML, etc. Asimismo, Vargas (2015) sefial
que dado que se implementa en base a software multiplataforma gratuito se

puede generar funciones graficas con comodidad en un corto tiempo (p. 6).
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I1l. METODOLOGIA
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En este capitulo se explica que el tipo de investigacion fue aplicada al optar por
una solucion tecnologica o programa que sera empleado por el usuario, con un
enfoque cuantitativo al buscar el indice de mejora de la comprension de la l6gica
en base a una comparacion de examen de conocimiento, motivacion y
satisfaccion antes y después de usar la aplicacién del videojuego de circuitos de

conmutacion.

La poblacién tomada en cuenta fueron las personas entre las edades de
18 hasta 30 afos, incluyendo a los que contaban con conocimientos sobre
circuitos de conmutacién y excluyendo a los que si conocian sobre el tema,
adicionalmente se tuvo en cuenta solo a residentes del distrito de San Juan de
Lurigancho. La muestra total tuvo 30 personas en un solo grupo para el examen
de pre-test para contar con un punto de comparacion y mediante el post-test
identificar el indice de mejora que se tuvo luego de haber empleado el
videojuego. Cabe resaltar que el muestreo fue no probabilistico por conveniencia

debido a la situacion que se afrontd por la pandemia.

El instrumento empleado fue un cuestionario para el pre-test y post-test
brindado mediante Google Forms para facilitar la participacién y obtencion de
informacion de las personas que formaron parte de la muestra. Asimismo, se
empled la plataforma Zoom en algunos casos para brindar acceso a quien lo

solicitaba.
3.1 Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada, siendo la principal caracteristica de esta la
solucion a un problema existente. Tal como Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) explicaron: “Tal clase de investigacion cumple dos propdsitos
fundamentales: a) producir conocimiento y teorias (investigacion basica) y b)
resolver problemas (investigacion aplicada). Gracias a estos dos tipos de
investigacion la humanidad ha evolucionado. La investigacion es la herramienta

para conocer lo que nos rodea y su caracter es universal.” (p. 25).

Por lo cual se distingue a esta investigacion como aplicada dado que se
quiere dar solucion al problema de conocimiento del funcionamiento de circuitos
de conmutacion en adultos, empleando como medio de ensefianza el videojuego

gue se desarrolla con este fin.
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Se planteo un enfoque cuantitativo en vista de que, Hernandez et al. (2014)
detallaron que de este enfoque se representa lo que llamamos un grupo de
procesos, por tanto, esto son denominados secuenciales y probatorios donde
cada etapa es anterior a la siguiente y no podemos "saltar" u obviar pasos, el
orden gque se da es estricto, aunque ciertamente se puede redefinir ciertas etapas
donde: a) parte de una idea restringida, b) una vez definida, deriva objetivos y
preguntas de investigacion, c) revisa la literatura y establece un marco o punto
de vista tedrico. Por ende, es necesario realizar hipotesis y determinar variables
a partir del problema; hacer un plan de prueba (disefio); las variables se miden
en un contexto dado; utilizar métodos estadisticos para analizar los valores

medidos obtenidos y sacar una serie de conclusiones sobre las hipotesis (p. 4).

De esta manera, se determiné el enfoque cuantitativo, dado que en este
estudio de investigacion se baso en utilizar la recopilacion de datos basada en
mediciones numéricas y la estadistica de estudio para demostrar la hipétesis con

el fin de establecer patrones de conducta y experimentar una serie de teorias.

Para la presente investigacion se aplicé el disefio experimental de tipo
pre-experimental. Asi como segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014)
definieron como pre-experimentos a aquellos estudios que administran un
estimulo o tratamiento con un solo grupo donde se les realiza una pre-prueba y
post-prueba, posterior a ello también es manejado mediante una medicién de
una o mas variables. Asimismo, indicaron que este tipo de disefio no se le
emplea la manipulacion de la variable independiente, como si lo es para el tipo

experimental puro (p. 141).

El modo en que se planteo el desarrollo del experimento fue tomando un
examen a cada integrante del grupo, obteniendo un promedio de notas, para
darles a probar el videojuego y que realicen los niveles por lo menos una vez,
subiendo sus resultados al terminar para obtener datos adicionales sobre su
desempefio y pasar por un examen posterior al test, donde finalmente se
comparo la media del pre-test y la del post-test. Finalmente se determiné de ese
modo qué tan util fue el videojuego como herramienta didactica para que los
usuarios adquirieran los conocimientos del funcionamiento de circuitos
conmutados, asi como los cambios en la motivacion y la satisfaccion que tuvieron
antes y después de probar el videojuego.
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Figura 1: Esquema de pre-test y post-test
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3.2 Variables y operacionalizacion

Tabla 1. Matriz de operacionalizacién de variables

Variable Definicion Deflnlglon Dimension Indicador Instrumento
Conceptual Operacional
Incremento
del
conocimiento
Conocimiento | -, Cuestionario
(Lépez, 2016, de preguntas
11-12- de Examen de
P- . ' | conocimientos | conocimientos
. . Marchiori et al.,
El videojuego cerradas Pre-
2012, p. 436).
Efect del desarrollado para Test y Post-
deCO € que el sujeto Test (Garcia et
videojuego pueda desarrollar | Pruebas que al., 2014, p.
para el S
la comprensién de | demuestren 306).
desarrollo de | . "
circuitos que el . —
la . . Motivacion
., conmutados videojuego : Incremento en
comprensioén . hacia el L
S mediante promueve o o la motivacion -
de circuitos | .~ . Do aprendizaje. . .
ejercicios de | indicado. . Escala de | Cuestionario
conmutados e . (Garcia et al., ;
manera didactica | (Rodriguez et ' | Likertdel1al5| deunasola
en los 2021, p. 69-70;
atrayendo su | al., 2016, p. . (Ramos y pregunta
adultos. 7 Gonzéles y
curiosidad por las | 136). Botella, 2019,
(Herrera, 2020, . Blanco, 2008,
174) mecanicas del 0. 87) p. 129).
P ' juego. (Hernandez ' '
etal., 2017, p. 17). Satisfaccion
Incremento en
con el . .
aprendizaie la satisfaccion
b . €. - Escala de | Cuestionario
(Rodriguez et |, .
Likertdel1al5| deunasola
al, 2020, p. (Ramos regunta
245; Lum vy y preg
Venema. 2019 Botella, 2019,
' "| p. 129).

p. 17).
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3.3 Poblaciéon, muestra y muestreo

Posteriormente, se especifica la poblacion, muestra y muestreo, respecto al
videojuego para la mejora de la comprension de circuitos de conmutacion en

adultos.

Poblacioén:

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) citaron a Lepkowski (2008) quien
explicd que una poblacién representa a un conjunto en donde todos los casos
gue cumplen una serie de ciertas especificaciones (p. 174). Por tal motivo, la
poblacién que abarcé esta investigacion fueron personas mayores de edad o
adultos, considerando las edades entre los 18 afios hasta los 30 afios, que a su

vez tuvieron el interés por aprender l6gica de circuitos de conmutacion.
Muestra

Asimismo, Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) detallaron que la muestra
esta enfocada principalmente a un subconjunto de la poblacion, de tal manera
gue este es un subconjunto de los elementos del conjunto determinado en sus

propiedades (p. 175).

Por consiguiente, se incluyeron a personas que no conocian respecto al tema de
circuitos de conmutacion y se excluyeron a personas que si tenian nocion o
conocimiento de ello y de acuerdo a lo que sefialan los autores la muestra estuvo
conformada entre hombres y mujeres con un total de 30 personas dado las
limitaciones presentadas para la investigacion y que residieron en el distrito de

San Juan de Lurigancho.
Muestreo:

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) mencionaron que [las muestras no
probabilisticas tienen la cualidad de que] el procedimiento no es mecéanico y
tampoco se prueba en formulas de probabilidad, sino que depende del proceso
de toma de decisiones de un investigador o de un grupo de investigadores v,
vale decir, que las muestras escogidas también deben seguir otros estandares

de investigacion (p. 176).

La muestra fue no probabilistica por conveniencia, entendiéndose que se

seleccionaron personas cercanas a los autores debido a la situacion critica que
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afronto el pais por el Covid-19, adicionalmente se brindé6 una comunicacién

virtual o remota para resguardar la seguridad de todos.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Herndndez, Fernandez y Baptista (2014) indicaron que los cuestionarios se
utilizan en encuestas de todo tipo (...). Pero también, se implementan en otros
campos. Por ejemplo, un ingeniero en minas usé un cuestionario como
herramienta para que expertos de diversas partes del mundo aportaran
opiniones calificadas con el fin de resolver ciertas problematicas de produccién
(p. 217). Por ello, se empled un cuestionario como herramienta para que los
usuarios que emplearon el videojuego pudieran brindar valores como el indicador
de conocimiento basandose en su experiencia antes y después de la fase

experimental.

"Los juegos son una buena herramienta para lograr que los alumnos y alumnas
aumenten su motivacion intrinseca. Mediante la utilizacion de actividades ludicas
gue sean interesantes y divertidas para los estudiantes, podemos aumentar la
motivacién de la clase en la asignatura de educacion fisica." Garcia et al. (2021)
(p. 69, 70). En sintesis, las actividades ludicas representaron un aumento de la

motivacion, por lo que se este fue un indicador clave durante la investigacion.

"Con respecto a la satisfaccion intrinseca de los jugadores de padel, se
estableci6 una correlacién negativa significativa entre la diversion y el
aburrimiento, siendo este primer factor, el mas valorado por los jugadores.”
Rodriguez et al. (2020) (p. 245). Como los autores indicaron, el incremento de
satisfaccion se puede dar por la realizacion de actividades ludicas interesantes

y divertidas.

Seguido a lo descrito por Hernandez et al. (2014) cité a Hernandez et al.
(2013); Kellstedt y Whitten, (2013) y Ward y Street, 2009) donde mencionaron
respecto a la confiabilidad de un instrumento de medicion, se refiere al grado en
gue la aplicacién repetida a la misma persona u objeto produce el mismo
resultado (p. 200). Asimismo, Hernandez et al. (2014) sefial6 que la confiabilidad
de los instrumentos de medicién esta determinada por diversas tecnologias, que
serdn brevemente discutidas luego de revisar los conceptos de validez y
objetividad (p. 200).
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Hernandez et al. (2014) explicO sobre la validez en cuanto a la
efectividad, en general, se refiere al grado en que la herramienta mide

efectivamente la variable que esta midiendo (p. 200).

3.5 Procedimientos

Se eligié como limite a 30 personas residentes de San Juan de Lurigancho, entre
las edades de 18 hasta los 30 afios de edad que no tengan conocimientos sobre

los circuitos de conmutacion y su funcionamiento.

1. Se realizara un examen de pre-test a el grupo para tener un punto de
comparacion para analizarlo posteriormente.

2. Al terminar el examen, no se brindaran respuestas correctas para evitar
alterar las respuestas que daran los usuarios.

3. Se separaran a los participantes en un Unico grupo para aprender el
funcionamiento de circuitos de conmutacion empleando el videojuego
como herramienta didactica.

4. Al completar todos los niveles (o en su defecto, tener un score mayor a 0)
se les pedira a los usuarios subir sus puntuaciones mediante el videojuego
con un nombre de usuario que deseen.

5. Serealizard un examen post-test para tener datos para comparar con sus
resultados anteriores.

6. Se analizaran los resultados grupales para ver si existe un incremento en
las notas de los examenes después del test y se pasara a comprobar
hipotesis y elaborar las conclusiones.

7. Se analizaran los resultados individuales en busca de datos relevantes en

caso los hubiese(editado)
3.6 Método de analisis de datos

Hernandez et al. (2014) mencionaron: “Una vez que los datos estan codificados,
transferidos a la matriz, almacenado en un archivo y ‘borrado’ el error, el
investigador los analizara. Adicional a ello hoy en dia, el andlisis cuantitativo de
los datos se realiza desde un computador u ordenador. Asimismo, Hernandez et
al. (2014) indicaron que pocas personas hacen esto manualmente o aplicando
férmulas, especialmente cuando hay muchos datos. Por otro lado, en la mayoria

de las instituciones de educacién secundaria y superior, centros de investigacion,
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empresas Yy sindicatos, se pueden utilizar sistemas informaticos para archivar y

analizar datos.” (p. 272).

Los datos recolectados y analizados seran extraidos y almacenados
empleando la herramienta en web Google Forms dado que es una herramienta
gue permite la obtencién de datos sin necesidad de acercarse fisicamente al
participante. Esto se da debido a la situacion de pandemia que vive en estos dias
y por ello mismo la cantidad de personas con las que se plantea interactuar es

tan reducida.

Sanchez (2015) determind que el uso de la prueba T-Student se emplea
segun dos condicionales, la primera es la distribucion de probabilidades o
agrupaciones de resultados o como lo denominan, normalidad, y la segunda que
trata sobre muestras independientes de otros indicadores formulando asi la
hipétesis nulay la hipotesis alterna (p. 59). Ademas, Sanchez (2015) preciso6 que
esta prueba facilita la comparacién de las muestras con un nimero de 30 o

menos integrantes o también la diferencia del total entre las medias de muestras
(p. 59).

3.7 Aspectos éticos

Durante el desarrollo de la presente investigacion se respeto la autoria de cada
fuente empleada citando y referenciando mediante el ISO 690 y 690-2,
respetando de igual modo los valores inculcados como profesional de ingenieria,
tales como: la honestidad, el respeto mutuo, la puntualidad y tolerancia. El
desarrollo de esta investigacion no perjudicé a la institucion educativa ni la
sociedad. Buscando cumplir con lo mencionado en el Cédigo de Etica de
Investigacion de la UCV (Universidad César Vallejo, 2020) segun se detalla a

continuacion:

a) Se cumplié con el articulo N°1 y N°2 del codigo de ética de investigacion
de la UCV, donde se indica el fomentar la integridad cientifica de las
investigaciones y el codigo de ética con la participacion desde estudiantes
hasta personal administrativo de la universidad. (Universidad César
Vallejo, 2020, p. 5).

b) Esta investigacién cumplio principal pero no limitadamente con los puntos

a, b, e, f, g, j, | mencionados en el articulo N°3 del codigo de ética de
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investigaciéon de la UCV, por lo que se cumpli6 con la autonomia,
beneficencia, integridad humana, justicia, libertad, respeto de la propiedad
intelectual y transparencia. Contando adicionalmente con el software
Turnitin donde se realiza una comparaciéon de similitud con estudios
existentes. (Universidad César Vallejo, 2020, p. 6).

c) De igual modo se cumplié con el articulo N° 7, N° 8 y N°9, pretendiendo
hacer una publicacion de la investigacion una vez concluida, demostrando
la originalidad y con el debido respeto a las fuentes y/o autores que

aportaron a la investigacion. (Universidad César Vallejo, 2020, p. 8-9).

Asimismo, se cumplioé con las normas del Colegio de Ingenieros del Peru
(2018), en las que se sefala en el articulo 4 La Ley N.° 28858, Ley que
complementa la Ley N.° 16053, Ley que autoriza al Colegio de Ingenieros del
Perl para supervisar a los profesionales de Ingenieria de la Republica y velar
porque estas actividades se desarrollen dentro de las normas de ética
profesional (p. 1). También se esta cumpliendo con los articulos 9, 15y 29, donde
se detalla los lineamientos y valores para respetar la integridad y bienestar de la
poblacién (Colegio de Ingenieros del Peru, 2018, p. 2-3, 7).
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V. RESULTADOS
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En esta parte de la investigacion se describe los resultados obtenidos haciendo
uso de los indicadores del “Incremento del conocimiento”, “Refuerzo en la
motivacion hacia el aprendizaje” e “Incremento en la satisfaccion con el
aprendizaje”; sefialando el efecto del uso del videojuego para la mejora de la
comprension de circuitos de conmutacién en adultos. Asimismo, también se
procesaron los datos de las pruebas tanto del examen de entrada pre-test y del

examen de salida post-test.

En consecuencia, para los indicadores del refuerzo en la motivacion hacia
el aprendizaje y del incremento en la satisfaccion con el aprendizaje se plante6
una pregunta por cada de una de ellas, a diferencia del indicador del incremento
del conocimiento en donde el pre-test constdé de 20 preguntas y el post-test
consto de 40 preguntas. Los datos se tabularon mediante el software IBM SPSS
Statistics 22, siendo la investigacion pre-experimental donde se desarroll6 el pre-
test y post-test para conocer la situacion de conocimiento de los integrantes e
identificar los cambios, atribuyéndole estos cambios al uso del videojuego
Chipset Worker.

Dado que la diferencia de notas no fue normal se empleé la prueba de
Wilcoxon para conocer el nivel de significancia a través del incremento de
conocimiento y también para los indicadores del incremento de la motivacion
hacia el aprendizaje y del incremento de la satisfaccion con el aprendizaje. Para
la muestra seleccionada se realizé un examen de entrada y un examen de salida
habiendo hecho el uso del videojuego, en donde los usuarios detallaron en la

encuesta su informacion en los siguientes campos como: Sexo y Edad.

Tabla 2: Informacién de usuarios

N° Personas Total
Masculino 16
Sexo 30
Femenino 14
18 a 24 afios 19
Edades 30
25 a 30 afos 11
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4.1 Pruebade la hipétesis especifica 1 (Conocimiento)

A continuacion, se encuentra la tabla de prueba de normalidad empleada para
conocer la normalidad de las notas, donde se realiz6 una diferencia para conocer

el tipo de prueba a emplear.

Tabla 3: Pruebas de normalidad del incremento del conocimiento

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico Gl Sig.
NotaAntes 0.223 30 0.001 0.815 30
NotaDespues 0.142 30 0.125 0.948 30
DiferenciaNotas 0.145 30| o0.107 0.891 30

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Prueba de entrada (NotasAntes)

Son el resultado del pre-test en donde el usuario aun no ha tenido contacto con
el videojuego Chipset Worker y donde realizé un cuestionario de 20 preguntas
para comprobar su nivel de conocimiento sobre el tema. Los resultados arrojaron
gue el nivel de significancia fue menor a 0.05, demostrando que la muestra no

se ajusta a una distribucion normal.

Prueba de salida (NotasDespués)

Son el resultado del post-test en donde el usuario ha tenido contacto con el
videojuego Chipset Worker y donde posteriormente realizé un cuestionario de 40
preguntas para comprobar su nivel de conocimiento sobre el tema. Los
resultados arrojaron que el nivel de significancia fue mayor a 0.05, demostrando

gue la muestra se ajusta a una distribucion normal.

Diferencia de Notas

Es la diferencia de los promedios de notas del pre-test y el post-test realizado
para determinar el tipo de prueba que se realizé a continuacion. Por lo cual se
empled la prueba de Wilcoxon ya que una de ellas poseia la distribucion normal

pero finalmente su diferencia arrojo que su distribucién no era normal.
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Hipotesis Especifica HEL

HE1o: El videojuego desarrollado no incremento el conocimiento al comprender

circuitos conmutados en los adultos.

HE1:: El videojuego desarrollado incrementd el conocimiento al comprender

circuitos conmutados en los adultos.

NotaAntes: Conocimiento antes del empleo del videojuego Chipset Worker.

NotaDespués: Conocimiento después del empleo del videojuego Chipset

Worker.
Tabla 4: Estadisticos descriptivos (Notas - Incremento de conocimiento)
Desviacion
N Media ) Minimo Maximo
estandar
NotaAntes 30 5.933 2.3183 2 15
NotaDespués 30 13.133 1.5643 10 15.5

Por lo que la media de NotaDespués superaria a la media de NotaAntes

evidenciando un gran incremento de las notas obtenidas después del uso del

videojuego.

Prueba de Wilcoxon

En la tabla 5 se muestra la prueba de Wilcoxon con los rangos con signo

empleando el software IBM SPSS Statistics 22.

Tabla 5: Rangos (Notas - Incremento de conocimiento)

N Rango Suma de
promedio rangos
NotaDespués — Rangos negativos a
NotaAntes 1 2.00 2.00
Rangos positivos 29P 15.97 463.00
Empates oc
Total 30

a. NotaDespués < NotaAntes
b. NotaDespués > NotaAntes
c. NotaDespués = NotaAntes

En la tabla 6 se visualiza los resultados de la prueba Z, indicando la mejora de

conocimiento.
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Tabla 6: Estadisticos de prueba Z (Notas - Incremento de

conocimiento)

Estadisticos de prueba?

NotaDespués — NotaAntes

Z -4.747
Sig. Asintotica (bilateral) 0.000

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

El resultado de la prueba Z obtenido es -4.747, siendo este menor a -1.96,
asimismo la significancia 0.000 es menor a 0.05 rechazando asi la hip6tesis nula
(HELo) y aceptando la hipétesis alternativa (HE11) “El videojuego desarrollado
incremento el conocimiento al comprender circuitos conmutados en los adultos.”
con un indice de incremento de 121.3551% segun la férmula mostrada a

continuacion:

IC: Incremento de conocimiento.
Na: NotaAntes (pre-test)
Nd: NotaDespués (post-test)

IC = Nd—Na
Na
IC = 13'1;’?;;2933 = 1.213551 = 121.3551%

4.2 Pruebade la hipotesis especifica 2 (Motivacion)

El grado de motivacidén se midié6 mediante un cuestionario de una Unica pregunta
en donde se le consultdé al usuario que indique con valores del 1 al 5
representando: (1) Nada motivado, (2) Algo motivado, (3) Medianamente
motivado, (4) Motivado, (5) Muy motivado, en el momento previo y posterior al

uso del videojuego Chipset Worker.
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Tabla 7: Pruebas de normalidad del incremento de la motivaciéon

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
MotivacionAntes 0.224 30 0.001 0.880 30 0.003
MotivacionDespues 0.256 30 0.000 0.807 30 0.000
DiferenciaMotivacion 0.279 30|  0.000 0.793 30|  0.000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Prueba de entrada (MotivacionAntes)

Son el resultado del pre-test en donde el usuario aun no ha tenido contacto con
el videojuego Chipset Worker y donde realizé un cuestionario para evaluar su
grado de motivacion. Los resultados arrojaron que el nivel de significancia fue
menor a 0.05, demostrando que la muestra no se ajusta a una distribucion

normal.

Prueba de salida (Motivacion Después)

Son el resultado del post-test en donde el usuario ha tenido contacto con el
videojuego Chipset Worker y donde realiz6 un cuestionario para evaluar su grado
de motivacion. Los resultados arrojaron que el nivel de significancia fue menor a

0.05, demostrando que la muestra no se ajusta a una distribucion normal.

Diferencia de Motivacioén

Es la diferencia de los promedios de motivacion del pre-test y el post-test
realizado para determinar el tipo de prueba que se realiz6é a continuacién. Por lo
cual se empled la prueba de Wilcoxon ya que una de ellas poseia la distribucién

normal pero finalmente su diferencia arrojo que su distribucién no era normal.

Hipotesis Especifica 2 (HE2)

HE20: El videojuego desarrollado no reforz6 la motivacion hacia el aprendizaje

al comprender circuitos conmutados en los adultos.

HE2:: El videojuego desarrollado reforzé la motivacion hacia el aprendizaje al

comprender circuitos conmutados en los adultos.
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Motivaciéon Antes: Motivacion antes del empleo del videojuego Chipset Worker.

Motivacién Después: Motivacion después del empleo del videojuego

Chipset Worker.

Tabla 8: Estadisticos descriptivos (Motivacion - Refuerzo de motivacion)

_ Desviacion _ _
N Media ) Minimo Maximo
estandar
MotivaciénAntes 30 3.367 0.9994 1 5
MotivacionDespués 30 4.100 0.7120 3 5

Por lo que la media de MotivacionDespués superaria a la media de

MotivaciénAntes evidenciando un ligero incremento de la motivacién obtenida

después del uso del videojuego.

Prueba de Wilcoxon

En la tabla 9 se muestra la prueba de Wilcoxon con los rangos con signo

empleando el software IBM SPSS Statistics 22.

Tabla 9: Rangos (Motivacién - Refuerzo de motivacion)

Rango Suma de
N promedio rangos
MotivaciénDespués - Rangos negativos 02 0.00 0.00
MotivacionAntes
Rangos positivos 16° 8.50 136,00
Empates 14°
Total 30

a. MotivacionDespués < MotivacionAntes
b. MotivaciénDespués > MotivacionAntes
c. MotivacionDespués = MotivaciénAntes

En la tabla 10 se visualiza los resultados de la prueba Z, indicando el refuerzo

de motivacion.
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Tabla 10: Estadisticos de prueba Z (Motivacion - Refuerzo de
motivacion)

Estadisticos de prueba?

MotivaciénDespués —
MotivaciénAntes

z -3.660P

Sig. Asintotica (bilateral) 0.000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
El resultado de la prueba Z obtenido es -3.660, siendo este menor a -1.96,
asimismo la significancia 0.000 es menor a 0.05 rechazando asi la hipétesis nula
(HE20) y aceptando la hipétesis alternativa (HE21) “El videojuego desarrollado
reforzd la motivacién hacia el aprendizaje al comprender circuitos conmutados
en los adultos.” con un indice de refuerzo de 21.7701% segun la formula

mostrada a continuacion:
RM: Refuerzo de motivacion.
Ma: MotivacionAntes (pre-test)

Md: MotivacionDespués (post-test)

RM = Md—Ma
Ma
RM = 4'1‘;‘)3‘637'367 = 0.217701 = 21.7701%

4.3 Prueba de la hipoétesis especifica 3 (Satisfaccion)

El grado de satisfaccion se midi6 mediante un cuestionario de una Unica
pregunta en donde se le consult6é al usuario que indique con valores del 1 al 5
representando: (1) Nada satisfecho, (2) Algo satisfecho, (3) Medianamente
satisfecho, (4) Satisfecho, (5) Muy satisfecho. En el momento previo y posterior

al uso del videojuego Chipset Worker.
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Tabla 11: Pruebas de normalidad del incremento de la satisfaccion

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
SatisfaccionAntes 0.234 30 0.000 0.883 30 0.003
SatisfacciénDespués
0.256 30 0.000 0.787 30 0.000
DiferenciaSatisfaccion
0.217 30 0.001 0.811 30 0.000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Prueba de entrada (Satisfaccion Antes)

Son el resultado del pretest en donde el usuario aun no ha tenido contacto con
el videojuego Chipset Worker y donde realiz6 un cuestionario para evaluar su
grado de satisfaccion. Los resultados arrojaron que el nivel de significancia fue
menor a 0.05, demostrando que la muestra no se ajusta a una distribucion

normal.

Prueba de salida (Satisfaccion Después)

Son el resultado del post-test en donde el usuario ha tenido contacto con el
videojuego Chipset Worker y donde realizé un cuestionario para evaluar su grado
de satisfaccion. Los resultados arrojaron que el nivel de significancia fue menor

a 0.05, demostrando que la muestra no se ajusta a una distribucion normal.

Diferencia de Satisfaccion

Es la diferencia de los promedios de satisfaccion del pre-test y el post-test
realizado para determinar el tipo de prueba que se realiz6 a continuacion. Por lo
cual se empled la prueba de Wilcoxon ya que una de ellas poseia la distribucion

normal pero finalmente su diferencia arrojo que su distribucién no era normal.
Hipotesis Especifica 3 (HE3)

HE3o: El videojuego desarrollado no incrementd la satisfaccion con el

aprendizaje al comprender circuitos conmutados en los adultos.

HE3:: El videojuego desarrollado incremento la satisfaccion con el aprendizaje

al comprender circuitos conmutados en los adultos.
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Satisfaccién Antes: Satisfaccion antes del empleo del videojuego Chipset

Worker.

Satisfaccién Después: Satisfaccion después del empleo del videojuego Chipset

Worker.

Tabla 12: Estadisticos descriptivos (Satisfaccién - Incremento de

satisfaccién)

Desviacion
N Media i Minimo Maximo
estandar
SatisfaccionAntes 30 3.300 0.8769 1 5
SatisfaccionDespués 30 4.267 0.6915 2 5

Por lo que la media de SatisfaccionDespués superaria a la media de

SatisfacciénAntes evidenciando un ligero incremento de la satisfaccion obtenida

después del uso del videojuego.

Prueba de Wilcoxon

En la tabla 13 se muestra la prueba de Wilcoxon con los rangos con signo

empleando el software IBM SPSS Statistics 22.

Tabla 13: Rangos (Satisfaccion - Incremento de satisfaccion)

Rango Suma de
N promedio rangos
SatisfaccionDespués -  Rangos negativos 02 0.00 0.00
SatisfaccionAntes
Rangos positivos 21° 11.00 231.00
Empates 9¢
Total 30

a. SatisfaccionDespués < SatisfaccionAntes
b. SatisfaccionDespués > SatisfaccidbnAntes

c. SatisfaccibnDespués = SatisfaccibnAntes

En la tabla 14 se visualiza los resultados de la prueba Z, indicando el incremento

de satisfaccion.
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Tabla 14: Estadisticos de prueba Z (Satisfaccion - Incremento

de satisfaccion)

Estadisticos de prueba?

SatisfaccionDespués —
SatisfaccionAntes

Z -4.158°

Sig. Asintotica (bilateral) 0.000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

El resultado de la prueba Z obtenido es -4.158, siendo este menor a -1.96,
asimismo la significancia 0.000 es menor a 0.05 rechazando asi la hipétesis nula
(HE3o) y aceptando la hipétesis alternativa (HE31) “El videojuego desarrollado
incrementd la satisfaccion con el aprendizaje al comprender circuitos
conmutados en los adultos.” con un indice de incremento de 29.3030% segun la

formula mostrada a continuacion:
IS: Incremento de satisfaccion.
Sa: SatisfaccionAntes (pre-test)

Sd: SatisfaccionDespués (post-test)

IS = Sd—-Sa
Sa

s = 228773390 _ 4993030 = 29.3030%
3.300

4.4 Hipotesis General
HGo: El videojuego de circuitos conmutados no incrementé el conocimiento, no
reforz6 la motivacion hacia el aprendizaje y no incremento la satisfaccién con el

aprendizaje en los adultos.

HG1: El videojuego de circuitos conmutados increment6 el conocimiento, reforzé
la motivacién hacia el aprendizaje e incremento la satisfaccion con el aprendizaje

en los adultos.
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En base a los resultados obtenidos de las 30 personas se obtuvo que: (a)
la media de conocimiento antes de usar el videojuego fue 5.933 y después de
haber utilizado el videojuego fue 13.133 indicando un grado de incremento de
conocimiento del 121.3551%; (b) la media de motivacién hacia el aprendizaje
antes de usar el videojuego fue 3.367 y después de haber utilizado el videojuego
fue 4.100 indicando un grado de refuerzo de motivacion del 21.7701% vy (c) la
media de satisfaccion con el aprendizaje antes de usar el videojuego fue 3.300
y después de haber utilizado el videojuego fue 4.267 indicando un grado de

incremento de satisfaccion del 29.3030%.

Por ende, se rechaza la hipotesis general nula (HGo) y se acepta la
hipotesis general alternativa (HG1) “El videojuego de circuitos conmutados
incrementd el conocimiento, reforzé la motivacion hacia el aprendizaje e

incrementd la satisfaccion con el aprendizaje en los adultos”.

4.5 Resumen

En la tabla 15 se detallo el registro de las hipétesis especificas y la hipotesis
general de acuerdo a lo evidenciado en las pruebas de normalidad, Wilcoxon y
el calculo de la diferencia de los valores entre la prueba de entrada y la prueba

de salida. Los resultados obtenidos se muestran a continuacion:

Tabla 15: Resumen de resultados de las hipotesis

Cddigo Hipotesis Resultados

El videojuego de circuitos conmutados incremento
HE1 - Aceptada
el conocimiento en los adultos.

El videojuego de circuitos conmutados reforzé la
HE2 L ) o Aceptada
motivacion hacia el aprendizaje en los adultos.

El videojuego de circuitos conmutados increment6
HE3 _ _ o Aceptada
la satisfaccion con el aprendizaje en los adultos.

El videojuego de circuitos conmutados incremento

el conocimiento, reforz6 la motivaciébn hacia el
HG o ) ] _ y Aceptada
aprendizaje e incrementd la satisfaccion con el

aprendizaje en los adultos.
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V. DISCUSION
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En sintesis, esta investigacion sobre videojuego para la mejora de la
comprension de circuitos de conmutacion en adultos fue beneficiosa para el
grupo de 30 personas que participaron. Como resultado se obtuvo un incremento
del conocimiento sobre circuitos conmutados del 121.3551%, un refuerzo de la
motivacién hacia el aprendizaje con el videojuego Chipset Worker del 21.7701%,
y un incremento de la satisfaccion con el aprendizaje del 29.3030% a
comparacion de la fase previa a la experimentaciébn con el videojuego
respectivamente. Por ello, se demostrd que el videojuego para la mejora de la

comprension de circuitos de conmutacién en adultos gener6 buenos resultados.

Las caracteristicas de Chipset Worker fueron similares a las observadas
en las aplicaciones e investigaciones de Marchiori et al. (2012), Gonzélez y
Blanco (2008), Mejia y Segura (2018) y Lum y Venema (2019). En esas
investigaciones emplearon videojuegos que contaban con factores que atraian
al participante mediante la curiosidad, evaluaban conocimientos mediante
preguntas e impulsaban la participacion mediante reconocimientos por logros o

sistemas de puntos.

Marchiori et al. (2012) obtuvieron un incremento del conocimiento del
38.2624%, siendo este menor al 121.3551% obtenido con Chipset Worker. El
incremento de conocimiento ocurrié debido a la dificultad del tema de Marchiori
et al. (2012): “Instruccién en maniobras de soporte vital basico”, donde su grupo
de control superé al experimental. La diferencia se atribuye a las distintas
naturalezas de las investigaciones puesto que su grupo experimental competia
con uno de control que emple6é medios tradicionales como son las conferencias

y Su propuesta era libre de costos para el usuario final.

El nivel de refuerzo de la motivacion hacia el aprendizaje tuvo una media
de 4.100 sobre 5 como valoracién maxima, dando 82% de motivacion y siendo
mayor al que obtuvieron en el estudio de Gonzalez y Blanco (2008), donde fue
79%. El refuerzo de la motivacion fue debido a la sencillez del videojuego Chipset
Worker en comparacién al que emplearon los autores mencionados. Asimismo,
con el videojuego “Solo un viaje”, Mejia y Segura (2018) obtuvieron 36% de
acuerdo, 26% totalmente de acuerdo sobre la motivacioén por jugar una segunda
parte, dando un 62% de afirmacion. Este porcentaje fue menor al 82.00% de
motivacion logrado con Chipset Worker, debido a que puede volver a jugarse
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para mejorar puntajes. Finalmente, el resultado obtenido por Lum y Venema
(2019) fue 66%, igualmente menor al 82% obtenido durante esta investigacion,

debido a que su videojuego no permitia conexiones con mayor complejidad.

La media de satisfaccion con el aprendizaje de esta investigacién fue
4.267 sobre 5 como valoracion maxima, dando 85.34% de satisfaccion y siendo
este porcentaje mayor al que obtuvieron Lum y Venema (2019) donde fue 78%.
La satisfaccion obtenida en la investigacion fue mayor por las diferentes
experiencias de los usuarios. Este 85.34% de satisfaccion con el aprendizaje fue
mayor al obtenido en la investigacion de Gonzalez y Blanco (2008) donde
obtuvieron un 71%; debiéndose a la dificultad de comprensién del videojuego
gue los autores emplearon. Por ultimo, Mejia y Segura (2018) con el videojuego
“Solo un viaje” obtuvieron valoraciones de 60% regular, 10% agradable, 16%
totalmente agradable, resultando 86% de resultados positivos, siendo mayor al
85.34% que se obtuvo con Chipset Worker, debido a que Chipset Worker no fue

tan inmersivo como “Solo un viaje”.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones a las que se llegaron en esta investigacion fueron las

siguientes:

1. Los wusuarios que emplearon el videojuego “Chipset Worker”
incrementaron sus conocimientos sobre circuitos de conmutacion,
siendo este incremento de conocimiento de 121.3551% en comparacion
a los resultados iniciales, evidenciando un alto incremento del
conocimiento al emplear el videojuego debido a que su uso apoyo en la

creacion y desarrollo de estos conocimientos.

2. Elrefuerzo de la motivacién de los usuarios que emplearon el videojuego
“Chipset Worker” fue 21.7701% en comparacion a la motivacion inicial,
siendo un ligero refuerzo de la motivacion al emplear el videojuego
debido al empleo de un videojuego para aprender sobre un tema nuevo

para ellos.

3. La satisfaccibn que tuvo el grupo de usuarios se incrementd en
29.3030% a comparacion de la satisfaccion inicial, siendo un incremento
notable al haber empleado el videojuego debido a que poseen un nuevo
conocimiento y lo pueden seguir desarrollando con el empleo del

videojuego.

4. Chipset Worker logré un incremento del conocimiento, un refuerzo de la
motivacioén hacia el aprendizaje y un incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje como se planteé en las hipotesis, superando ampliamente a
los resultados de algunas investigaciones relacionadas en el incremento
del conocimiento y logrando un acercamiento a sus resultados en el

refuerzo de la motivacion e incremento de la satisfaccion.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para las futuras investigaciones son:

1.

Desarrollar el videojuego en un lenguaje que ya esté instalado en la
mayoria de equipos o contar con una herramienta de instalacion simple
para el usuario. En este caso se empled el lenguaje Java, donde se
requeria el paso adicional de la instalacion de este para el

funcionamiento del videojuego.

Tomar en cuenta la resolucién a la que funcionara el videojuego y de ser
posible, que se adapte al tamafio de la pantalla para mayor comodidad
del usuario. En esta investigacion se desarrollé el videojuego para
pantallas con una resolucion de 1366x768, tomando como referencia el
tamafio comun en las pantallas de laptops.

Indagar sobre mayores cantidades de videojuegos similares para
conocer qué funciones son realmente Utiles y comparar conceptos, los
tiempos de carga o la estética que poseen. Algunos de los procesos que
se consideran mas importantes son los que presentan recursividad,
jerarquias 0 estan presentes en varias iteraciones. En este caso se

usaron como referencia los videojuegos Circuit Scramble y LogicBlocks.

Contar con un puntaje que se actualice en tiempo real para promover
mas la competencia entre usuarios y el tiempo de actividad posterior a
las pruebas. De ser posible, se recomienda el uso de notificaciones no
invasivas que informen al usuario que superaron su puntaje o que mejoro
su posicion en la tabla de resultados. En este caso se empled
000Webhost como host para guardar los datos de los usuarios y estos

estaban limitados a subir sus resultados solo una vez.

Ampliar mas la malla con la que trabaja el programa para permitir niveles
mas elaborados o complejos y con indicadores de cambio o error de
calculo de circuitos para que el usuario conozca si realizé una operacion
indebida. En este caso se emple6 una tabla o malla de 12 de ancho por

7 de alto para colocar los cables y las puertas l6gicas.

Incorporar una mayor cantidad de estudios similares y emplear las
mismas mediciones o indicadores de datos para obtener comparaciones

mas concretas sobre los resultados obtenidos. Se emplearon
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investigaciones que contaban con indicadores abstractos o ambiguos
gue dificultaron la comparacion de resultados como el incremento de

conocimiento.

7. Emplear recursos audiovisuales para mantener intrigado y entretenido al
usuario, asi como elementos cambiantes para motivar mas al usuario a
aprender mediante el videojuego. Se observd que las texturas
mantenian interesados a los usuarios, pero algunos sugirieron que

agregarle sonidos o animaciones podrian ser mas divertidos.

8. Emplear una base de datos segura y con mayor cantidad de campos
para poder obtener mas datos sobre el uso del videojuego. La base de
datos empleada era muy sencilla y no se obtuvieron datos como el
tiempo de uso, la cantidad de veces que se completaba el mismo nivel.
Esto podria ayudar a la comparacion con otras investigaciones y lograr

abarcar mas areas para su estudio.

9. Trazar un mapa de variables para evitar la equivocacion entre ellas y
lograr un desarrollo més eficiente; de igual forma, se sugiere emplear
nombres en inglés o que sean poco ambiguos. El desarrollo del
videojuego fue dificultoso al no contar con un mapa de variables para

conocer las relaciones entre estas y como afectarian al resultado final.

10. Llevar el videojuego a mas plataformas como celulares y entornos web
para obtener una mayor cantidad de usuarios que puedan emplearlo. En
esta investigacion se usé Java usando computadoras como la Unica
plataforma y se considera que limité la cantidad de personas que

pudieron acceder al grupo experimental.

11. Emplear una metodologia de desarrollo tradicional para conocer el nivel
de progreso del desarrollo del videojuego, asi como la documentacion
de este. En este caso se desarroll6 indicadores de manera previa a la
investigacion, por lo que agregarlos fue més dificil y se desconocia el

nivel de progreso de desarrollo.
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Anexos

Anexo 1: Matriz de consistencia

PROBLEMA

OBJETIVOS

VARIABLES E INDICADORES

METODO

Problema general

;Cuél fue el efecto en el
conocimiento, la motivacién hacia
el aprendizaje y en la satisfaccion
con el aprendizaje que tuvo el
videojuego para el desarrollo de la
comprension de circuitos
conmutados?

Objetivo general

Determinar el efecto en el conocimiento
que tuvo el videojuego para el desarrollo
de la comprension de circuitos
conmutados.

HIPOTESIS
Hipotesis general
El videojuego de circuitos
conmutados incrementé el

conocimiento, reforzé la motivacion
hacia el aprendizaje e increment6 la
satisfaccion con el aprendizaje en
los adultos.

Variable X

Efecto del videojuego para el desarrollo de la

comprension de circuitos conmutados en los
adultos. (Herrera, 2020, p. 174).

Problemas especificos

e PE1: ;Cudl fue el efecto en el
conocimiento que tuvo el
videojuego para el desarrollo de la
comprension de circuitos
conmutados?

e PE2: ;Cual fue el efecto en la
motivacién hacia el aprendizaje
que tuvo el videojuego para el
desarrollo de la comprension de
circuitos conmutados?

® PE3: ;Cual fue el efecto en la
satisfaccion con el aprendizaje
gue tuvo el videojuego para el
desarrollo de la comprension de
circuitos conmutados?

Objetivos especificos

e OE1: Determinar el efecto que tuvo en
el conocimiento el videojuego
desarrollado para la comprension de
circuitos de conmutacioén en los adultos.

e OE2: Determinar el efecto que tuvo en
el refuerzo de la motivacion hacia el
aprendizaje el videojuego desarrollado
para la comprension de circuitos de
conmutacion en los adultos.

o OE3: Determinar el efecto que tuvo en
la satisfaccion con el aprendizaje el
videojuego desarrollado para la
comprension de circuitos de
conmutacion en los adultos.

Hipotesis especificas

e HE1: El videojuego de circuitos

conmutados incremento6 el
conocimiento en los adultos.

(L6pez, 2016; Contreras y Solano,
2012; Marchiori et al., 2012)

HE2: El videojuego de circuitos
conmutados reforzé la motivacion
hacia el aprendizaje en los adultos.

(Garcia et al.,, 2021; Gonzales y
Blanco, 2008)

HE3: El videojuego de circuitos
conmutados incremento la
satisfaccion con el aprendizaje en
los adultos.

(Rodriguez et al., 2020; Lum vy
Venema, 2019)

Dimensién Indicadores
Incremento del
conocimiento -

Conocimiento Cuestionario de
(Lopez, 2016, p. 11- | preguntas de

12; Marchiori et al.,
2012, p. 436).

conocimientos
cerradas Pre-Test y
Post-Test (Garcia et
al., 2014, p. 306).

Motivacion hacia el
aprendizaje. (Garcia
et al., 2021, p. 69-70;
Gonzéles y Blanco,
2008, p. 87).

Incremento en la
motivacion - Escala
de Likert del 1 al 5
(Ramos vy Botella,
2019, p. 129).

Satisfaccion con el
aprendizaje.

(Rodriguez et al.,
2020, p. 245; Lum y
Venema, 2019, p. 17).

Incremento en la
satisfaccioén - Escala
de Likert del 1 al 5
(Ramos y Botella,
2019, p. 129).

Tipo de Investigacion:
v' Aplicada
Enfoque:
v Cuantitativo
Disefio y Tipo:

v' Experimental
v" Pre-experimental
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Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos
(Anexo 2.1: Cuestionario de conocimiento, motivacién y satisfaccion pre-test)

Videojuego para la mejora de la comprension de circuitos
de conmutacion en adultos
=Examen Pre-Test=

Los datos obtenidos durante estos examenes seran Unicamente empleados con fines
de investigacion. Ademas, se hace de conocimiento del usuario que los datos que esta
enviando seran empleados para una comparacion del antes y el después de las pruebas
para conocer los cambios que se dieron durante el empleo del videojuego propuesto
(Chipset Worker). jGracias por su apoyo!

Parte 1: Conocimiento

1. Segun la silueta, identifique el nombre de la puerta I6gica:

a) AND

b) OR

€) NOT (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
d) XOR

2. Segun la silueta, identifique el nombre de la puerta légica:

a) NAND

b) NOR

c) OR

d) XOR (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
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3. Segun la silueta, identifique el nombre de la puerta logica:

a)
b)
c)
d)

4. Segun la silueta, identifigue el nombre de la puerta légica:

5. Segun la silueta, identifique el nombre de la puerta légica:

AND
NOR
NAND|(Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
NOT

NAND

NOR

XOR

OR (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)

XOR

NAND

AND (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
NOT
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6. Segun la silueta, identifique el nombre de la puerta logica:

7.

8.

a) NOT

b) XOR

c) NOR (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
d) NAND

Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valor deberia tener A?

X

AO—NOT

a) Encendido (Valor 1)
b) Apagado (Valor 0) (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
¢) Ninguna de las anteriores.

Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢, Qué valores deberian tener Ay B?

a) A: Encendido | B: Encendido

b) A: Encendido | B: Apagado

c) A: Apagado | B: Encendido

d) a, by cson correctas. (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
e) Ninguna de las anteriores.
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9. Sidesea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

a) A: Encendido | B: Encendido

b) A: Encendido | B: Apagado

c) A:Apagado | B: Encendido

d) A:Apagado | B: Apagado (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)

10. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

AO— X
AND

B(O—

a) A: Encendido | B: Encendido (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
b) A: Encendido | B: Apagado
c) A:Apagado | B: Encendido
d) A:Apagado | B: Apagado
11. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

AQO— X
NAND

B(O—

a) A: Encendido | B: Encendido

b) A: Encendido | B: Apagado

c) A:Apagado | B: Apagado

d) by c son correctas. (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
e) ay b son correctas.
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12. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

a) A: Encendido | B: Encendido
b) A: Encendido | B: Apagado
c) A:Apagado | B: Encendido
(Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
e) ay b son correctas.

13. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se
puede afirmar que:

®
©

a) Ay B deben estar encendidas y C apagada.

b) B o C deben estar encendidas y A apagada.

c) AloBdebenestarencendidasy Cencendida: (Diez et al., 2017, p.
97,98)

d) A, By C deben estar apagadas.

AND

14. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se
puede afirmar que:

AND

AND
o)
a)

b) By C deben estar encendidas y A apagada.
c) Ay C deben estar apagadas y B encendida.
d) Ninguna de las anteriores es correcta.

(Diez et al., 2017, p. 97,98)

67



15. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se

puede afirmar que:

a) A debe estar encendida y B o C encendidas.
b) A debe estar encendiday B y C apagadas.
c) A debe estar apagada y B y C encendidas.
(Diez et al., 2017, p. 97,98)

d)

16. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se

puede afirmar que:

®)
(®

©

a) A o B deben estar encendidas y C encendida.
b) Ay B deben estar apagadas y C encendida.

c)

d) Ninguna de la anteriores es correcta.

17. ¢ Cudl es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la

(Diez et al., 2017, p. 97,98)

secuencia I-1I-1lI-1V-V-VI-VII-VIII? Responda segun la siguiente imagen:
A B C S A B C
1 1 1 [
1 1 0 I —
AND
1 0 1 1l
1 0 0 \Y S
0 1 1 Vv Aot AND
0 1 0 VI
0 0 1 Wil
0 0 0 VI
[ s: | | [ I IV v VI Vil Vil |
a) SI0=0=1=0=0=0=0=0 (Calderon et al., 2016, p. 4-10)
b) S:0-1-0-1-0-0-1-1
c) S:0-1-1-1-1-0-0-1
d) Ninguna de las anteriores.
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18. ¢ Cual es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la

secuencia I-1I-111-1V-V-VI-VII-VIII? Responda segun la siguiente imagen:
A B C S A BC

1 1 1 I

1 1 0 I

1 0 1 Il

1 0 0 \Y

0 1 1 V

0 1 0 VI

0 0 1 VI

0 0 0 VI
[ s: | | I 1l WV v VI VII Vil |

a) S -1-0-1-0-0-1

b) S -1-1-0-1-0-1

c) _(Calderon etal., 2016, p. 4-10)

d) Ninguna de las anteriores.

19. ¢Cual es la alternativa correcta para los resultados de Salida-1 (S1) segun la

secuencia I-1I-11l-IV? Responda segun la siguiente imagen:
ANBN s1 | s2 AB
1 1 | - S1
1 0 I - AND
0 1 1] -
o o0 v - P ))E .
—
S2
1 I Il [l v AND
L st | | —N NOT
a) S1:0-1-0-1
b) S1:1-0-1-0

c) SIT0=1=1=0 (Calderon et al., 2016, p. 4-10)

d) S1:0-0-1-1

20. ¢ Cual es la alternativa correcta para los resultados de Salida-2 (S2) segun la

secuencia I-lI-11I-IV? Responda segun la siguiente imagen:
A B S1 | S2 A B
1 1 - I - S1
1 0 - Il AND
0 1 - 1l
o 0 - W )E
- , AND
[
[ s2: | | [ I v | 2
L/} O
a) S22.0-1-1-0
b) S22.0-1-0-1
c) S2:1-1-0-0

d) S200=0=1=0 (Calderon et al., 2016, p. 4-10)
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Parte 2: Motivacion

Nada Algo
Preguntas motivado  motivado
1 2

PRE-TEST

¢Qué tan motivado se siente a aprender sobre
I6gica de circuitos por medios fisicos, elementos
multimedia o software de oficina o aplicaciones
de modelamiento de circuitos actuales?

Parte 3: Satisfaccion

Nada Algo
Preguntas satisfecho  satisfecho
1

PRE-TEST

¢, Qué tan satisfecho se siente a aprender sobre
I6gica de circuitos por medios fisicos, elementos
multimedia o software de oficina o aplicaciones
de modelamiento de circuitos actuales?

Medianamente Motivado
motivado 4
3

Medianamente Satisfecho
satisfecho

Muy
motivado
5

Muy
satisfecho
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(Anexo 2.2: Cuestionario de conocimiento, motivacion y satisfaccion post-test)
Videojuego para la mejora de la comprension de circuitos de
conmutacion en adultos

=Examen Post-Test=

Los datos obtenidos durante estos exdmenes seran Unicamente empleados con fines de
investigacion. Ademas, se hace de conocimiento del usuario que los datos que esta enviando
serdn empleados para una comparacion del antes y el después de las pruebas para conocer los
cambios que se dieron durante el empleo del videojuego propuesto (Chipset Worker). jGracias
por su apoyo!

Parte 1: Conocimiento

1. Segun lasilueta, identifique el nombre de la puerta légica:

a) NAND

b) NOT (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
c) XOR

d) OR

2. Segun lassilueta, identifique el nombre de la puerta légica:

a) AND

b) NOR

¢) XOR (LumyVenema, 2019, p. 12 - 14)
d) NOT
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3. Segun lassilueta, identifique el nombre de la puerta ldgica:

4. Segun lasilueta, identifique el nombre de la puerta ldgica:

5. Segun lassilueta, identifique el nombre de la puerta légica:

OR

NAND (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
XOR

AND

AND
NOR
OR (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
XOR

OR

NAND

NOR

AND (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)
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6. Segun lasilueta, identifique el nombre de la puerta légica:

a) NOT
b) NOR!(Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
c) AND
d) XOR

7. ¢éCudl de estas dos imagenes representa la puerta NOT?

Imagen 1 Imagen 2

Ol

a) _ (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)

b) Laimagen 2.
¢) Ninguna de las anteriores.

8. ¢Cudl de estas dos imagenes representa la puerta OR?

Imagen 1 Imagen 2

) )

a) Laimagen 1.
b) Laimagen 2.

c) Ningunadelas anteriores: (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
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9. ¢Cudl de estas dos imagenes representa la puerta AND?

Imagen 1 Imagen 2

a) _ (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)

b) Laimagen 2.
¢) Ninguna de las anteriores.

10. ¢Cual de estas dos imagenes representa la puerta XOR?

Imagen 1 Imagen 2

a) Laimagen 1.
b) Laimagen 2.

o) Ningunaldelasiahteriores! (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)

11. ¢Cudl de estas dos imagenes representa la puerta NAND?

Imagen 1 Imagen 2

>0

a) _(Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)

b) Laimagen 2.
¢) Ninguna de las anteriores.
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12. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valor deberia tener A?

X

AO—NOT

a) Encendido (Valor 1)
b) Apagado (Valor 0) (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
¢) Ninguna de las anteriores.

13. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

a) A:Encendido | B: Encendido

b) A:Apagado | B: Apagado

¢) A:Apagado | B: Encendido

d) @aycson correctas. (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)

14. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

a) A:Apagado | B: Encendido

b) A:Apagado | B: Apagado (Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
c) A:Encendido | B: Encendido

d) A:Encendido | B: Apagado
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15. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

AO— X
AND
BO—

a) A:Encendido | B: Encendido|(Lum y Venema, 2019, p. 12 - 14)
b) A:Encendido | B: Apagado
c) A:Apagado | B: Encendido
d) A:Apagado | B: Apagado
16. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?

AO— X
NAND

BO—

a) A:Encendido | B: Apagado

b) A:Encendido | B: Encendido

c) A:Apagado | B: Apagado

d) aybson correctas.

e) aycson correctas. (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)

17. Si desea que X encienda (o tenga valor 1), ¢ Qué valores deberian tener Ay B?
AQ X

O
8O

a) A:Encendido | B: Apagado

b) A:Encendido | B: Encendido

c¢) A:Apagado | B: Encendido

d) bycsoncorrectas.

e) aycson correctas. (Lumy Venema, 2019, p. 12 - 14)



18. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se puede
afirmar que:

(A

®
©

a) Ay Bdeben estar encendidas y C apagada.

b) AloBdeben estar encendidas'y Cencendidar|(Diez et al., 2017, p. 97,98)

c¢) Bo Cdeben estar encendidas y A apagada.
d) A, By Cdeben estar apagadas.

AND

19. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se puede

afirmar que:
AND

AND
)

a) By Cdeben estar encendidas y A apagada.
b) Ay Cdeben estar apagadas y B encendida.

<) AyBideben estar encendidasy Capagada: (Diez et al., 2017, p. 97,98)

d) Ninguna de las anteriores es correcta.

20. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se puede
afirmar que:

a) Adebe estar encendiday B o C encendidas.
b) A debe estar apagaday By C encendidas.
¢) A debe estar encendiday By C apagadas.

d) [lodaslias anteriores son correctas: (Diez et al., 2017, p. 97,98)
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21. Segun la siguiente imagen, para que la Salida (S) esté encendida (valor 1) se puede

afirmar que:

®)
(®

©

a) Ao Bdeben estar encendidas y C encendida.

b) [AlolBdeben estar encendidas /Capagadax(Diez et al., 2017, p. 97,98)

c) Ay Bdeben estar apagadas y C encendida.
d) Ninguna de la anteriores es correcta.

22. éCual es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-ll-

I-1V-V-VI-VII-VIII? Responda segun la siguiente imagen:

A B C S A B C
1 1|1 |
1 1 o I — ™1 a0
1 o0 1 1l
1 0 o0 \Y s
o 1 1 v ——NOT o
0 1 o0 Vi
0 o0 1 VI
0 0 o0 vl
[ s | 1 I I IV v VI Vil Vil

a) $:0-1-0-1-0-0-1-1
b) $:0-1-1-1-1-0-0-1

c) _(Calderén et al., 2016, p. 4-10)

d) Ninguna de las anteriores.
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23. ¢Cuadl es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-1I-
I-1V-V-VI-VII-VIII? Responda segun la siguiente imagen:

A B C S A BC
1 1 1 |
1 1 0 I
1 0 1 Il —N——
1 0 0 IV
0 1 1 v
0 1 0 VI
0 0 1 VI LN
0 0 0 Vil
[ s | 1 I I v \Y; VI Vi Vil

a) _(Calderén et al., 2016, p. 4-10)

b) $:0-1-1-0-1-0-0-1
) S:0-1-1-1-0-1-0-1

d) Ninguna de las anteriores.

24. ¢Cuadl es la alternativa correcta para los resultados de Salida-1 (S1) segun la secuencia
I-11-11I-1V? Responda segun la siguiente imagen:

A

O O R =

O = O = W

S1
I
[l
[l
v

S2

A B

a) S1:0-1-0-1
b) S1:1-0-1-0
c) S1:0-0-1-1

d) S1:0=1=1=0|(Calderon et al., 2016, p. 4-10)

S1

S2
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25. ¢Cuadl es la alternativa correcta para los resultados de Salida-2 (S2) segun la secuencia
I-11-11I-IV? Responda segun la siguiente imagen:

A B s1 S2 A B

: |I| b. AND 0
I I

oo R R
o R O R

S2

a) _(Calderc’m etal., 2016, p. 4-10)
b) S2:0-1-1-0
c) S2:0-1-0-1
d) S2:1-1-0-0

26. Si el estado encendido es 1, y el estado apagado es 0, determine la Salida (S) de la
siguiente imagen:

1 S=7?

O—jnot

a) S=1

b) S=0 (Diez et al., 2017, p. 97,98)

27. Si el estado encendido es 1, y el estado apagado es 0, determine la Salida (S) de la
siguiente imagen:

a) -(Diez et al, 2017, p. 97,98)
b) S=0
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28. Si el estado encendido es 1, y el estado apagado es 0, determine la Salida (S) de la
siguiente imagen:

a) S=1
b) S=0 (Diezetal., 2017, p. 97,98)

29. Si el estado encendido es 1, y el estado apagado es 0, determine la Salida (S) de la
siguiente imagen:

a) S=1(Diezetal., 2017, p. 97,98)
b) S=0

30. Segun la imagen mostrada a continuacion, ¢ Qué puerta légica deberia ir en el espacio
en blanco (?) para que la Salida (S) esté encendida (valor 1)?

S=1

a) Lapuerta NOR.
b) Lapuerta OR.|(Diez et al., 2017, p. 97,98)
¢) Ninguna de las anteriores.
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31. Identifique la alternativa correcta segun la figura:

O ) :
NS

©@—

@—

o p—Q

a) Lapuerta XOR.

b) Lapuerta OR.

c) Lapuerta NAND. (Diez et al., 2017, p. 97,98)
d) Ninguna de las anteriores.

32. Identifique la alternativa correcta segun la figura:

o D

©

O— ?

a) Lapuerta XOR.

b) Lapuerta NOT. (Diez et al., 2017, p. 97,98)
c) Lapuerta OR.

d) Ninguna de las anteriores.

33. Identifique la alternativa correcta segun la figura:

o
®

a) Lapuerta XOR.

b) Lapuerta OR.

c) [odas las anteriores. (Diez et al., 2017, p. 97,98)
d) Ninguna de las anteriores.
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34. Identifique la alternativa correcta segun la figura:

? I S=1

)

_(Dl'ez et al., 2017, p. 97,98)

b) Lapuerta AND.
¢) Todas las anteriores.
d) Ninguna de las anteriores.

e(?)(a
€|
E|

35. ¢Cudl es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-1I-

I1I-IV? Responda segun la siguiente imagen:

A B
A B s
D
1 0 I
0 1 AND }(S)
0 0o I
[ s: | | I I v |

a) S:1-0-0-1
b) S:1=1-0-0(Calderdn et al., 2016, p. 4-10)
) S:0-1-0-1
d) S:0-0-0-0

36. ¢Cudl es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-II-

[1I-IV? Responda segun la siguiente imagen:

A B
A B S I N
1 1 |
1 0 I
0 1 i
0 0 v »
[ s | 1 [ I v |
a) S:0-0-0-1
b) $:0-1-1-0
) S:0-1-0-1

_(Calderc')n etal., 2016, p. 4-10)
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37. éCudl es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-1I-
I1I-1V? Responda segun la siguiente imagen:

A B
A B S |/ O
1 1 | '
1 0 I
0 1 i
0 0 v
[ s: | [ I Y

a) $:1-0-0-1
b) S:0-1-1-0

€) S:0=1=0-0(Calderon et al., 2016, p. 4-10)

d) S:0-0-0-0

38. ¢Cual es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-1I-
I1I-IV? Responda segun la siguiente imagen:

A B S
1 1 I
1 0 I
0 1 [l
0 0 v

| s: | 1 I n v |
a) S:0-0-1-0(Calderon etal., 2016, p. 4-10)

b) S:0-1-1-0

39. ¢Cudl es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-II-
I1I-IV? Responda segun la siguiente imagen:

A B
A B S
I N
1 1 | AND
1 0 I
0 1 i -
0 0 \Y
[ s: | 1 I I v |

a) S:1-0-1-1

b) S:0=0=0=0 (Calderon et al., 2016, p. 4-10)
) $:1-1-0-1
d) $:1-1-0-0
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40. ¢Cual es la alternativa correcta para los resultados de Salida (S) segun la secuencia I-1I-

I1I-1V? Responda segun la siguiente imagen:
A B

| e )

[ s: | o [ I Y
a) S:1-0-0-1
b) S:0-1-1-0
¢ S:1-1-0-1

d) S:0=1=0-0 (Calderon et al., 2016, p. 4-10)

© O R L P>
O O =
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Parte 2: Motivacion

Nada

Preguntas motivado
1

POST-TEST

¢Qué tan motivado se siente a aprender sobre
I6gica de circuitos con la aplicacion Chipset
Worker?

Parte 3: Satisfaccion

Nada

Preguntas satisfecho
1

POST-TEST

¢, Qué tan satisfecho se siente a aprender sobre
I6gica de circuitos con la aplicacion Chipset
Worker?

Algo
motivado
2

Algo
satlsfecho

Medianamente Motivado
motivado 4
3

Medianamente Satisfecho
satlsfecho

Muy
motivado
5

Muy
satlsfecho
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Anexo 3: Prototipo del videojuego y capturas del resultado

Figura 2: Pantalla inicial del prototipo

Carga tus datos: El compal‘ador

(5] Nt secundaria Wil thenica, || Nl nivrsiario, 7 atro.
1 Nostdade Vi enmiinabaio\\ (s ucanddeeaios
N

jRegistra tus datos para iniciar!

Esta pantalla del prototipo muestra la carga de datos donde el usuario rellenaria los
campos con su informacién para comenzar.

Figura 3: Pantalla de niveles del prototipo

El Comparador

{Como se juega? Mostrar estadisticas Modo libre

— - Ejercicio 8 Ejercicio 9 Ejercicio 10

® Intermedio Dificil

El usuario escogeria el nivel al que quiere acceder, asi como acceder al manual del
videojuego.

Figura 4: Pantalla de manual del prototipo parte 1

El usuario interactdia con

las puertas l6gicas EI Com pal'ad 0I'

{Como se juega?

Sefiales: D : Led Encendido : Cable sin sefial (sin entrada) : Slot vacio

: Cable con sefial positiva
® : Led Apagado (hay electricidad) D: Slot operativo
: Cable con sefial negativa

(no hay electricidad) D: Slot operativo (bloqueado)
-

Esta pantalla del prototipo mostraria la informacion sobre el funcionamiento de cada
puerta légica.
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Figura 5: Pantalla de manual del prototipo parte 2

El Comparador

Co 3 3 El usuario aprende a
R 2 > jugar con el videojuego

Objetivo:

MANIPULAR Que se conectan a O LLENAR los slots vacios Y PREDECIR el resultado Para ENCENDER el LED!
las entradas las puertas logicas con la puerta correcta

- - Opc. A

N )
N\ - >{BID] D.

C
D™

£Cuél es el resultado?

Sefiales: ® : Led Encendido : Cable sin sefial (sin entrada) : Slot vacio

: Cable con sefial positiva
@ : Led Apagado (hay electricidad) B= Slot operativo
: Cable con sefial negativa i
(no hay electricidad) B Slot operativo (bloqueado)
-

Se mostraria el objetivo del nivel y los pasos que se seguirian para lograr finalizarlo.

Figura 6: Nivel del prototipo parte 3

o

Seial a tierra:

B : Led Encendido : Cable sin sefial (sin entrada) : Slot vacio
: Cable con seiial positiva
@ : Led Apagado (hay electricidad) D: Slot operativo

: Cable con sefial negativa .
(no hay electricidad) D Slot operativo (bloqueado)
-

%1 1v] Iv] |9} %]

Se explica el concepto del funcionamiento interno del videojuego

Figura 7: Nivel del prototipo parte 4

ENTRADAS

A 'ﬁ.

-

Seial a tierra:

: Cable sin sefial (sin entrada) : Slot vacio

D : Led Encendido

: Cable con sefial positiva
@ : Led Apagado (hay electricidad) D= Slot operativo

: Cable con sefial negativa .
(no hay electricidad) D : Slot operativo (bloqueado)
-

9] 1v} [v] 1] I¥|

Se explica el orden que seguirian los procesos internos para dar un resultado a los

cambios que vaya realizando el usuario.



Fig_;ura 8: Desarrollo de nivel del prototipo parte 1

= a ! “LJ“ ﬁnn

u Se calcula el resultado ||

1/ /

.
- NN

il

AN o ——

e e e e b b i b

Se explica un concepto sobre el desarrollo de los niveles para un posterior uso.

Figura 9: Desarrollo de nivel del prototipo parte 2

[«] +1 Movimiento

H Se calcula el resultado []

;COMPLETADO! [ )

Movimientos: %.Movimientos’
» Continuar «

N o ——4

e i e s e s |

Al finalizar un nivel, se mostraria una pantalla de resultados que obtuvo el usuario.

Figura 10: Desarrollo de nivel del prototipo parte 3

El Comparador

jGracias por probar el juego!

Finalmente se mostrarian los datos del usuario como pantalla de resultados.
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Figura 11: Pantalla de datos del videojuego

» Empezar «
i Registra tus datos para iniciar !

Se puede apreciar el resultado de la pantalla para llenar los datos del usuario.

Figura 12: Pantalla de seleccion de nivel del videojuego

e —
Desarvollador X

Borrar datos
[-1 Nivel 1 - Lo basico £% Nivel 2 - Algo simple ¥  Nivel 3 - Pruebas

i Selecciona un nivel, explora a tus anchas !

En esta pantalla, el usuario puede acceder a los niveles, borrar sus datos, ingresar
al manual dentro del videojuego o acceder a un video tutorial por navegador.

Figura 13: Pantalla de nivel 9 del videojuego
E’“cﬁfﬁﬁfé circuitos ls‘-‘ li
I!Hﬁ' =7 .="|| |-

(Nivel 9)

i
/

i
11/

L
I
lin

Se muestra el nivel mas complicado que se desarrollé para que los usuarios intenten
resolverlo, cuentan con una guia del funcionamiento de cada puerta individual para
poder ordenar el nivel por partes y planificar que movimientos fuesen a realizar.
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Figura 14: Pantalla de creacion de niveles del videojuego

tvaci- Rojo Cambiar | Archivo:|

[ cmoe——
A ” fﬁnnn

1 E’ﬁ 7Li=IAl: ,=” r———J—-

(4
nlinll

sy Ley
(1 111 1

A\ ST .
|

N S M. v seie—————— S

En esta pantalla se desarrollaron los niveles para incorporarlos al videojuego, mas
no para que los usuarios interacten con este entorno.

Figura 15: Pantalla de resultados del videojuego

| | Mis resultados _

C i [z s
e o[ ol ollololofololo
I o[ oJoJlofolofololo

Tus capacidades mejoran con entrenamiento

En esta pantalla el usuario veria sus resultados ordenados por nivel.

Figura 16: Pantalla de resultados globales del videojuego

Estrellas | Movimientos

-

23
1
i
7
L
4
4
4

Tus capacidades mejoran con entrenamiento

Finalmente, el usuario podria apreciar resultados de otras personas y subir sus
resultados para competir con ellos.
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Anexo 4: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo

En esta imagen se brinda una descripcion general del apartado entre el
desarrollador y los usuarios finales.

Figura 17: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo
CONEXION

CONEXION //—ﬁ\
-
ACCESO m //

D INTERMNET INTERNET LAPTOP
i eeso J 1 oo 5&5

ACCESO
DESARROLLADOR CODIFICACION DEL

VIDEOJUEGO .~ 000webhost
) NetBeans IDE 8.2 '

USUARIOS

SERVIDOR
WEB FTP

REGISTRO DE DATOS
DEL USUARIO

v PC DE

EXTRAER INFORMACION PARA ENVIAR ESCRITORIO
OBTENER LOS RESULTADOS

Anexo 5: Arquitectura tecnolégica para el usuario final

Se indican los requerimientos de hardware y software necesarios para poder
emplear el videojuego.

REQUERIMIENTOS DE HW'Y SW QUE DEBE NECESITAR EL USUARIO:

Contar con una computadora o laptop.

Contar con sistema operativo minimo W7, W8, W10.

Contar con un monitor.

Tener mas de 1GB de espacio libre.

Tener como min 512 MB de RAM.

Contar con JAVA versién 8 o superior.

Contar con conexion a internet.

0 Nl gl W IN|E

Contar con un mouse para tener la comodidad suficiente.
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Anexo 6: Juegos en los que emplean puertas légicas

Segun Google Play (2020) anuncio este videojuego Minecraft es uno de los méas
conocidos a nivel mundial, siendo uno de los méas vendidos, vistos y mas jugados

en los ultimos arios.

El modo en que emplea puertas légicas es a través de un sistema conocido como
“‘Redstone”, donde cuentan con componentes que se asemejan bastante con los
gue actualmente se emplean para circuitos y electrénica. Un pequefio listado de los
componentes se muestra a continuacion:

Figura 18: Muestra de componentes del videojuego Minecraft
Los componentes seleccionados

se dividieron en entradas y salidas

Entrada Salida

> _
Botén [f/’ Bloque Musical para facilitar la comprension del
N comportamiento de cada uno, si
Palanca P [Dispensacer bien no se muestran todos los

componentes que existen dentro
del videojuego, se muestran los
necesarios para la comprension de
las siguientes imagenes de
ejemplo.

Antorcha de Redstone Soltador

=

Sensor de luz Piston

Blogue de Redstone Polvo de Redstone

Adicionalmente, la parte del
proceso se omitié6 en favor de la
comprension del lector, para evitar
generalizar el uso que se le da a
cada componente puesto que son
empleados de una infinidad de
maneras.

Observador Lampara de Redstone

Diana Tolva

Cofre trampa Trampilla

{496 € @ee

Contenedores (etc.) Puerta MOdO S|mp|e de uso:

TR

@ eddeé

1. Se emplea una entrada para

detectar una accion o evento.

2. Se transmite la entrada por el
polvo de Redstone en la mayoria
de casos para activar un
componente de salida.

3. El componente de salida ejecuta
una cadena de acciones que
dan como resultado el proceso
deseado.

Hilo Repetidor de Redstone

b

Comparador de Redstone

& <
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Figura 19: Ejemplos de puertas légicas desarrolladas dentro del videojuego

Minecraft

Funcionamiento

o X=laNe0

? . ~(A+B)

L _

En esta imagen, se desarrollaron las puertas de modo que representan

abstractamente el funcionamiento de las puertas l6gicas mencionadas, se resalta
gue la imagen fue desarrollada por los autores tanto la imagen original como la

editada sefialando y dividiendo las puertas logicas.
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Oxygen Not Included (ONI) es uno de los videojuegos que cuenta con diversos
factores como temperatura, iluminacién, niveles de concentracion de elementos
gaseosos, densidad de objetos, niveles de energia y estadisticas de cada.

En cuanto a las puertas légicas que presenta, son bastante sencillas de entender y
manejar, pero cuenta con mas herramientas como detectores de elementos
liguidos, gaseosos y solidos, asi como su densidad y temperaturas. El
funcionamiento de estas puertas logicas se da con una o dos entradas
representadas con interruptores y una salida que en este caso representaremos con
una “LED” o lampara.

Figura 20: Ejemplo de puertas logicas desarrolladas en el videojuego Oxygen Not
Included

-~

XOR ([A*~B]+[~A*B]) ' " NXOR (~[{A*~B}+{~A*B}])

N

NOR (~A) | (~[A+B])

Figura 21: Componentes empleados para las puertas légicas en el videojuego
Oxygen Not Included

La estructura para todos los casos es la misma, a

excepcion de la NOR en la cual se empled6 solo una

negativa para simplificar el entendimiento de esta

(para la NOR se deberia emplear la puerta l6gica OR y

adicionalmente la puerta de negacion).

Estructura

En cuanto a componentes, al igual que como funcionan
los circuitos en la realidad tenemos un interruptor que
Componentes hace de entrada, la puerta l6gica como un circuito
Cable LED existente, cable para realizar la conexion y una LED que
e L) esta representada por una lampara.

Interruptor
Entrada
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Cuenta con puertas l6gicas de uso sencillo, su medio de empleo es colocar la puerta l6gica

y a continuacion integrar los verificadores de sefial para obtener los datos de entrada y

segun estos y el tipo de puerta légica con el que cuenten enviara una sefial de encendido

0 apagado, siendo esta sefal representada a través de un “LED” o faro. A diferencia de los

videojuegos anteriores, puede manejar varias sefiales con una sola puerta légica y cuenta

con medios para separar las sefiales en el caso de cruces.

AR

- ot y wr -«)
XOR ([A*~B]+[~A*B]) h NAND (~[A*B]) \l NXOR (~[{Aa*~B}{~A*B}]) \
- - 1 e

o] [&
Al

Kﬁémesm :

1

o] [W

OR (A+B) - AND (A*B) §a NOR(“A) | (~[A+B]) {\

=%

W W W 3 = r . B
a\\\'«n'!\vn\va\\'ﬂ\vA'_\\'a\“«m-.:\\vnng l

* P *

R

Figura 23: Componentes empleados para las puertas logicas en el videojuego

Estructura

Componentes

LED Cable

(Salida) (Conexidn)

Verificador
(Sin sefial)

LED

(Interfaz)

Interruptor EVerificador
(Entrada) (Con sefial)

Terraria

La estructura del ejemplo esta dividida en LEDs que hacen de
interfaz para conocer el estado de las entradas A y B
respectivamente, los verificadores que hacen de entradas de
sefial para la puerta I6gica que se encuentra debajo de estos, la
puerta l6gica que se encarga del proceso de las entradas y
finalmente la sefial es emitida a través del cable verde hacia la
LED de salida. En cuanto a los componentes, estos se dividen
en LED de salida del proceso, cable para la conexion de entrada,
proceso y salida (representado por diferentes colores para
separar su area de trabajo) LEDs de interfaz para conocer el
estado de los interruptores (encendido o apagado), el mismo
interruptor que hace de dato de entrada, y el verificador que se
enciende si tiene una sefial de encendido o en caso contrario
permanece apagada.
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Anexo 7: Flujograma de procesos de Chipset Worker
El modo en que funciona la aplicacion se demuestra en la siguiente figura:

Figura 24: Flujograma de procesos de la aplicacion

sl iLa aplicacion tiene

Solicitar a usuario
registrar datos

NO
- Se muestra Usuario solicita ver {Usuario cerré la
il seleccidn de niveles resultados aplicacién o borro

datos?

. " sl

Usuario selecciona Se muestra la tabla
un nivel de resultados

Usuario interactia Usuario solicita
con el nivel subir resultados

éColoco nombre para

Mostrar resultados Sl ;iElnivel se ha mostrar en resultados
del nivel completado? globales? NO

Notificar sobre
campo vacio

I no

Se suben los

iTiene 10 Si resultados
movimientos?

*NO

Aumentar 1
movimiento

Cabe destacar que el acceso a las diferentes pantallas del videojuego esta enlazado
principalmente por la pantalla de seleccidon de nivel (ver figura 12) en donde el
usuario puede realizar la seleccion del nivel, acceder a un manual y un video tutorial
para conocer el funcionamiento del videojuego. Asimismo, el usuario es libre de
borrar los datos locales, aunque esto no afectaria a los resultados globales ya que
estos estan almacenados en un servidor cuando el usuario decide subir sus

resultados.
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