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PRESENTACION

El tema de la presente investigacion se centra en el videojuego como herramienta
de apoyo para el aprendizaje en el area de mateméticas de los estudiantes de
primer grado de secundaria. EI motivo por el cual se toco este tema de investigacion
fue por lo siguiente: Por tener un gran interés en los videojuegos, tratdndolos mas
que un simple espacio para entretener, sino también viéndolo como una herramienta
de apoyo al aprendizaje de los estudiantes. De esta manera se inici6 la
investigacion con el fin de medir el impacto que tendria un videojuego en el

rendimiento académico de los estudiantes.

El videojuego construido fue un videojuego al estilo del ya conocido por muchos el
PACMAN, siguiendo las mismas légicas de ese juego y aumentando ciertos
atributos y nuevos retos, dio como resultado el videojuego PacMate denominado asi
en honor al PACMAN.

Siempre me gustaron los videojuegos y también me preocupa mucho el aprendizaje
de la nueva generacion, el cual esta mas inmersa en este mundo de constante
cambio tecnolégico, con esta investigacion se pretende de alguna forma apoyar a

las nuevas formas de ensefianza en esta era de la informacion.
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RESUMEN

Diversos estudios relacionados al &area de los videojuegos educativos, han
demostrado que los videojuegos estan tomando mucha importancia en el proceso
de aprendizaje de un estudiante, ya que el modo tradicional de ensefianza dentro de
las aulas esta quedando un poco anticuada, gracias a la presencia de las nuevas
tecnologias y el constante avance tecnoldgico. Por otra parte el nivel de rendimiento
académico en el Per en el area de matematicas es muy baja en comparacion a
otros paises. Esta investigacion tiene como objetivo principal medir el impacto del
uso del videojuego PacMate en el rendimiento académico de los estudiantes del
primer grado de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del distrito de
Turpo, cabe mencionar que la poblacién escogida fue los primeros grados de todos
los colegios del distrito de Turpo, pero la muestra se obtuvo de forma deterministica
por conveniencia a los estudiantes del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda, para
ello se utiliz6 un disefio experimental cuasi experimental, en donde existen dos
grupos para la investigacion uno de ellos el grupo experimental al cual se aplicé el
videojuego y al otro grupo no se aplicé el videojuego. Al realizar el analisis
estadistico de los resultados obtenidos de los registros de notas del docente del
area de matematica, se pudo validar la hipétesis general con la cual se concluye
gue el videojuego PacMate dio un impacto positivo en el rendimiento académico de
los estudiantes del primer grado del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda. De esta
manera se apoya el uso de las tecnologias de informacién en el campo educativo,

rompiendo la ensefianza tradicional y pasando a las nuevas formas de aprendizaje.

Palabras claves: videojuegos educativos, patrones geométricos y tecnologias de
informacion
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ABSTRACT

Several related to the area of educational games, studies have shown that video
games are taking very important in the learning process of a student, as the
traditional way of teaching in the classroom is getting a bit dated, thanks to the
presence of new technologies and constant technological advancement. Moreover,
the level of academic achievement in Peru in the area of mathematics is very low
compared to other countries. This research has as main objective to measure the
impact of using video game PacMate academic performance of students in the first
grade of secondary school Juan Antonio Ligarda Pineda of Turpo district, it is
noteworthy that the population chosen was the first grades of all colleges Turpo
district, but the sample was obtained deterministically for convenience college
students Juan Antonio Ligarda Pineda, for it was used a quasi-experimental
experimental design, where there are two groups to research one experimental
group to which the game was applied and the other group game was not applied.
When performing statistical analysis of the results obtained from the records of notes
teacher of mathematics area, it could validate the general hypothesis with which
concludes that the game PacMate gave a positive impact on the academic
performance of students in the first grade Ligarda school Juan Antonio Pineda. Thus
the use of information technologies in education rests, breaking the traditional

teaching and passing to new ways of learning.

Keywords: educational video games, geometric patterns and information technologies
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1. CAPITULO 1 INTRODUCCION

En la dltima década las tecnologias van creciendo a un ritmo muy acelerado casi en
todos los campos, por no decir en todos, y mas aun en los videojuegos, es tanto asi
el crecimiento de la industria de los videojuegos que gastan mas presupuesto en la
realizacion de un videojuego de gran renombre que en una pelicula, actualmente el
videojuego es considerado de muchas formas desde una forma de distraccion,
entretenimiento, trabajo, arte, una herramienta potencial para la educacion, hasta un
vicio. En este trabajo de investigacibn nos centraremos en sacarle provecho al

videojuego en el campo educativo.

¢ Porgue en el campo educativo? Pues las investigaciones realizadas, los informes
mostrados por PISA y las estadisticas de las notas de los estudiantes en nuestro
pais, region y distrito, son muy desalentadoras en comparacién a otros que tienen
buenos resultados, es indignante que tengamos los indices mas bajos en el

rendimiento académico y especialmente en el &rea de matematicas.

Con respecto a los antecedentes se menciona lo siguiente: Huayta Alvares en su
tesis “Aplicacion del software educativo multimedia en la ensenanza de las
matematicas para desarrollar un aprendizaje significativo” menciona que apenas
existe una parte de las matematicas que cualquiera tenga que utilizar y al término de
su investigacion concluye que se hace indispensable mejorar el proceso de
aprendizaje participativo a través de la aplicacion de programas educativos que
motiven a los estudiantes a interesarse por la asignatura, ya que hoy por hoy debe
ser prioridad principal de todos los actores del hecho educativo, de los ejes

primordiales del curriculo basico de la educacién peruana.

Por otra parte en la tesis doctoral de Garcia Gigante Benjamin en la cual menciona

lo siguiente:

Tuvo como problema lo siguiente ¢La utilizacion del videojuego “Pokémon
Diamante” en el aula en 4° area de Educacion Primaria favorece que los alumnos
adquieran la competencia para trabajar con tablas alfanuméricas y graficos de

barras?



Dicho trabajo concluye que existe un potencial educativo de los videojuegos, los

cuales menciona:

-Poseen un gran poder motivador y permiten el ejercicio de la fantasia facilitando el

acceso a otros mundos.

-Favorecen el aumento de la atencién, la concentracion, el autocontrol y a la

autoestima.

-Estimulan la observacion, la utilizacién de simbolos (que permite representar,
analizar, anticipar, imaginar o actuar), los procesos de autorregulacién (que
permiten seleccionar, organizar y filtrar) y la interaccién continua entre el sujeto y el

entorno.

-Son faciles de manejar y representan unos objeticos (a largo plazo) y metas (a
corto plazo) claras y precisas. El jugador siente la necesidad de aprender para

superar los distintos obstaculos que le separan de dichos objetivos y metas.

Garcia menciona también que muchos son los estudios que hablan de otras
bondades potenciales del uso de los videojuegos, y aunque en muchos casos esa
relacién de causalidad es cuestionable, la gran mayoria de autores parecen estar de
acuerdo en que el uso de determinados videojuegos puede potenciar habilidades
espaciales, auditivas, visuales y psicomotrices; que su uso mejora la precision, la
capacidad de reaccion o la memoria y que promueve el razonamiento logico o la

elaboracion de estrategias para la resolucion de problemas.

Con el entusiasmo de seguir apoyando en mejorar la educacion, que es de
importancia y tarea de todos, en la presente investigacion se medira el impacto que
tiene el videojuego PacMate en los estudiantes, con el proposito de aumentar el
rendimiento académico de los estudiantes, para ello utilizando un esquema familiar
por muchos, un videojuego al estilo Pacman el videojuego antiguo y uno de los

primeros en el mercado.

Primero se describird ampliamente la realidad problematica, luego se realizara las
preguntas de investigacion y se definiran los objetivos. Posteriormente se

redactaran las hipétesis para luego después de la ejecucion del videojuego se



pueda validar y de esta manera medir el impacto del videojuego en el rendimiento
académico de los estudiantes.

1.1. Formulacién del problema

1.1.1. Problema general

¢ Cuél es el impacto del uso del videojuego educativo PacMate en el
proceso de aprendizaje del campo tematico de patrones geomeétricos,
teoria de numeros, ecuaciones e inecuaciones lineales del area de
matematica en los estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda del distrito de Turpo, provincia de Andahuaylas?

1.1.2. Problemas especificos

¢ Se podra desarrollar un videojuego educativo que tenga usabilidad

utilizando la libreria kiwi.js y el software TilemapEditor?

¢, Cual es el impacto del uso del videojuego educativo PacMate en el
proceso de aprendizaje en el campo tematico de patrones geométricos,
areas y perimetros de poligonos del area de matematica, en los

estudiantes de 1ro de secundaria colegio Juan Antonio Ligarda Pineda?

¢ Cudl es el impacto en el uso del videojuego educativo PacMate en el
proceso de aprendizaje en el campo temético de teoria de numeros,
ecuaciones e inecuaciones lineales del area de matemética, en los

estudiantes de 1ro de secundaria colegio Juan Antonio Ligarda Pineda?

1.2. Justificacion

Los videojuegos mantienen concentrados a los usuarios, contrario en lo
gue se ve en las aulas, donde el modo de ensefianza no logra conectar
con los alumnos, Ana Sedefio Vadellos, profesora de la Facultad de
Comunicacion de la Universidad de Malaga, Espafia, afirma que los
videojuegos fomentan la reflexion, la concentracion, el pensamiento

estratégico y aumentan los niveles de agilidad mental.



Los videojuegos son el medio més facil de interactuar con los nifios, ya
gque tienen aspectos positivos en el proceso de aprendizaje, permite un
sistema de evaluacion que genera sana competencia: superar niveles,
alcanzar puntos, conseguir objetivos, pasar pantallas, etc. Fomentan la
motivacion ya que son visuales e interactivos al 100% lo que permite
estimular varios sentidos al mismo tiempo, tiene una gran interactividad lo
que permite que el estudiante sea un sujeto activo y participativo mientras
lo usa, estimulan la capacidad de razonamiento. Cuando un estudiante se
sienta a jugar, desaparece el temor a equivocarse, permiten el dominio de
habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden repetir las acciones,

hasta llegar a dominarlas adquiriendo sensacién de control.

Con los videojuegos hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio
no sabe qué es lo que esta estudiando en matematicas, ciencias sociales,
etc., pero cuando juega un videojuego sabe que hay una tarea clara y
concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, hallar un tesoro, llegar a la

meta, etc., lo cual proporciona un alto nivel de motivacion.

Con el crecimiento de la internet, y las aplicaciones web, los videojuegos
en web estan tomando un papel importante en el entretenimiento digital,
los juegos generalmente estan desarrollados en flash o en otros lenguajes
en los cuales se es imposible ver el cédigo fuente, este proyecto pretende
crear un videojuego educativo con herramientas de libre acceso, de
codigo abierto, para asi poder contribuir a la investigacién y la mejora

constante del software.



1.3. Objetivos

1.3.1.

1.3.2.

Objetivo General

Evaluar el impacto del uso del videojuego educativo PacMate en el
proceso de aprendizaje del campo temético de patrones
geométricos, teoria de numeros, ecuaciones e inecuaciones
lineales en los estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan
Antonio Ligarda Pineda del Distrito de Turpo, Provincia de

Andahuaylas.

Objetivos Especificos

-Desarrollar el videojuego educativo PacMate utilizando la libreria

kiwi.js y el software TilemapEditor.

-Evaluar el impacto del uso del videojuego educativo PacMate en
el proceso de aprendizaje del campo temético: Patrones
geométricos, Areas y perimetros de poligonos, en los estudiantes

de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda.

-Evaluar el impacto del uso del videojuego educativo PacMate en
el proceso de aprendizaje en el campo tematico: Teoria de
nameros Ecuaciones e Inecuaciones lineales, en estudiantes de

1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda.



2. CAPITULO 2 REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes a nivel nacional
Antecedente 1:

Huayta. (s, f). En su tesis “Aplicacion del software educativo multimedia en
la ensefianza de las matematicas para desarrollar un aprendizaje
significativo”, en la Universidad Privada San Pedro de Chimbote,
menciona que apenas existe una parte de las mateméticas que cualquiera
tenga que utilizar. Existe, sin embargo muy poca gente que no necesite
alguna vez leer numeros, contar, decir la hora o realizar una compra
minima como complemento necesario de la lista que hemos dado, es
importante tener el “sentido del nimero” que permite hacer estimaciones y
aproximaciones aceptables. A demas describe que el software educativo
estd destinado a la ensefianza y el auto aprendizaje, ademés permite el
desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Asi como existe profundas
diferencias entre la filosofia pedagdgicas, asi también existe una amplia
gama de enfoques para la creacion de software educativo atendiendo a
los diferentes tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Y por ultimo concluye que se hace indispensable mejorar el proceso de
aprendizaje participativo a través de la aplicacion de programas
educativos que motiven a los estudiantes a interesarse por la asignatura,
ya que hoy por hoy debe ser prioridad principal de todos los actores del
hecho educativo, de los ejes primordiales del curriculo basico de la

educacién peruana.
Antecedente 2:

Jara. (2012). Realizo una tesis “Influencia del software educativo ‘Fisher
Price: Little People Discovery Airport’ en la adquisicion de las nociones

I6gico-matematicas del disefio curricular nacional, en los nifios de 4y 5



afios de la I.E.P Newton College”, en la cual el objetivo de la Tesis es
determinar la influencia de los juegos digitales educativos en la
adquisicion de las nociones légico-matematicas en nifios de 4 y 5 afios.
Para ello, se reflexiona tedricamente acerca de los software educativos
como instrumentos del proceso de ensefianza-aprendizaje, el juego, y el
proceso complejo de adquisicién de las nociones l6égico-matematicas en
nifios de cuatro y cinco afios de hogares, instituciones educativas, grupos
sociales y sociedades del Siglo XXI, caracterizadas por una presencia

cotidiana de las tecnologias de informacion y comunicacion.

Posteriormente, se utilizdé y aplicé el software educativo: “Fisher Price:
Little People Discovery Airport” para realizar un conjunto de evaluaciones
y observaciones que permiten afirmar que dicho juego digital educativo
tiene una influencia positiva y facilitadora en el proceso de adquisicion de
las nociones légico-matematicas por parte de los nifios y nifias de 4y 5
afos. Dicho software fue utilizado por el aula “Koalas”, conformada por 15
nifios y nifias entre los 4 y 5 afios, 3 veces por semana durante un mes.
Durante este mes, se realizaron diversas observaciones en las que se
tuvo en cuenta la manera en que el nifio utilizaba y se relacionaba con el
software. Ademas, al finalizar cada semana, se evalué el avance de cada
nifio en base a 6 indicadores l6gico-matematicos, establecidos
previamente. A su vez, se evalué a 15 nifios y nifias de otro saldn,
“Pandas”, quienes no utilizaron el software educativo, en base a los
mismos indicadores l6gico-matematicos. Los resultados obtenidos
semanalmente por el salén “Koalas” -que utiliz6 el software educativo- son
comparativamente mejores que los resultados obtenidos por el sal6n

“Pandas”, que no utilizé el software educativo.

En conclusién, se demuestra que los juegos digitales educativos
contribuyen con el afianzamiento y la adquisicion de algunas nociones
bésicas y de orden l6gico-matemético, por parte de los nifios de 4 y 5
afos. Estas nociones, posteriormente, permitirdn al nifio adquirir el
concepto de numero e introducirse en procesos mas complejos y

abstractos vinculados a la operatoria matematica.



2.1.2. Antecedentes a nivel internacional
Antecedente 1:

Revista Electronica Teoria de la Educaciéon. Educacién y Cultura en La
Sociedad de la Informacién. Vol. 9. N°3. Noviembre 2008

Sanchez F, J (2008) en su trabajo monogréafico Videojuegos: Una
herramienta en el proceso educativo del “Homo Digitalis”. Habla sobre la

educacion y los videojuegos en e | proceso de aprendizaje.

El éxito creciente de los videojuegos es una realidad en nuestra sociedad
actual y constituyen el 54% del consumo del ocio audiovisual e interactivo
en Espafia durante el afio 2007. Uno de los aspectos a tener en
consideracién de cara a la educacion de los nifios y niflas es el hecho de
las implicaciones del consumo en relacién a los videojuegos. La violencia
en los videojuegos es uno de los principales topicos en la literatura sobre

el estudio de los efectos de los videojuegos en la conducta infantil.

Sin embargo, no se trata Unicamente de proteger a los menores de los
riesgos del uso de los videojuegos sin control o cuidado por parte de los
padres o los educadores. Desde hace muchos afios, a pesar de sus
riesgos, los videojuegos se vienen utilizando como un medio més en la

educacion.
Antecedente 2

N. Padilla, J. L. Gonzélez, F. L. Gutiérrez, M. J. Cabrera, P. Paderewski
(s, f) en su investigaciéon “Diseno de Videojuegos Educativos Multijugador.
Diversos estudios, encuadrados en el area del CSCL (Computer
Supported Collaborative Learning)”, han demostrado que el aprendizaje
gue se produce en grupo, de manera activa e interactiva, es mucho mas
fructifero y satisfactorio para el alumno que la ensefianza tradicional. Por
otra parte, es bien conocido el lema “aprender jugando” como base para
la implantacion de técnicas ludicas de aprendizaje dentro de las aulas. Si

todo ello lo unimos al incremento de la presencia de las Nuevas



Tecnologias en la sociedad en general, y en las aulas en particular, nos

encontramos ante una nueva forma de ensefianza aprendizaje.
Antecedente 3

En la tesis doctoral de Garcia Gigante Benjamin, (2009) “videojuegos:
medio de ocio, cultura popular y recurso didactico para la enseflanza y
aprendizaje de las matemdticas escolares”. Se puede apreciar lo
siguiente: Tuvo como problema ¢La utilizacién del videojuego “Pokémon
Diamante” en el aula en 4° area de Educacién Primaria favorece que los
alumnos adquieran la competencia para trabajar con tablas alfanuméricas

y gréficos de barras?

Dicho trabajo concluye que existe un potencial educativo de los

videojuegos, los cuales menciona:

-Poseen un gran poder motivador y permiten el ejercicio de la fantasia

facilitando el acceso a otros mundos.

-Favorecen el aumento de la atencién, la concentracion, el autocontrol y al

autoestima.

-Estimulan la observacion, la utilizacion de simbolos (que permite
representar, analizar, anticipar, imaginar o actuar), los procesos de
autorregulacion (que permiten seleccionar, organizar y filtrar) y la

interaccion continua entre el sujeto y el entorno.

-Son faciles de manejar y representan unos objeticos (a largo plazo) y
metas (a corto plazo) claras y precisas. El jugador siente la necesidad de
aprender para superar los distintos obstaculos que le separan de dichos

objetivos y metas.

Garcia menciona también que muchos son los estudios que hablan de
otras bondades potenciales del uso de los videojuegos, y aunque en
muchos casos esa relacion de causalidad es cuestionable, la gran
mayoria de autores parecen estar de acuerdo en que el uso de
determinados videojuegos puede potenciar habilidades espaciales,

auditivas, visuales y psicomotrices; que su uso mejora la precision, la



capacidad de reaccion o la memoria y que promueve el razonamiento

l6gico o la elaboracion de estrategias para la resolucién de problemas.

2.1. Bases teoricas cientificas

2.1.1. Videojuego

“Los videojuegos son juegos electronicos que se desenvuelven en un
ordenador o en una videoconsola. El juego es creado en forma de
programa informéatico que es grabado en algin medio de almacenamiento
como lo pueden ser discos duros, CDs, o cartuchos especiales. Los
videojuegos se hicieron populares a partir de los afios 70 y dieron lugar a
una importante rama dentro de la industria de la informética y los Gréficos

por computadora”. (EcuRed, 2015, parr. 1).

2.1.2. Historia del videojuego

Se cuenta que fueron los ingenieros de la conquista del espacio los que
inventaron los videojuegos, para matar el tiempo mientras los astronautas
dormian. Quizas sea algo poético creer que los cientificos-brujos de la
NASA habian imaginado que viajarian en el espacio para convertirse en
los émulos de aquellos personajes interestelares que habian contribuido a
fabricar. Pero la realidad es mas prosaica: en 1962, en los laboratorios del
MIT (Massachusetts Institute of Technology) de Boston, se desarroll6 el
primer videojuego, denominado Space Wars. (Lafrance, s, f)

La historia de los videojuegos puede dividirse en cuatro periodos, de

aproximadamente diez afios cada uno.

Primer periodo (1965-1975): Los hijos de la generacion Atari La era
de los inventores y el mito del laboratorio en un garaje californiano.
Podemos citar el caso ejemplar de Nolan Bushnell y el éxito rotundo
de la sociedad Atari. En aquel entonces, Bushnell era estudiante en
Salt Lake City donde se divertia simulando combates espaciales en

los grandes ordenadores de la universidad. Su primer producto,
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Computer Space, simulaba una batalla entre una nave espacial y
platillos voladores. Econémicamente, el proyecto fue un fracaso total,
apenas se vendieron 2.000 ejemplares. Cre0 su propia empresa, a la
que llamoé Atari, que significa “fracaso” en el juego GO al que Bushnell
era muy aficionado. En 1972, invent6 el Pong, un juego de pingpong
basado en el principio elemental de accion y reaccion.

Segundo periodo (1975-1985): La batalla por el mercado doméstico
En 1976, Bushnell vende Atari a Warner por 34 millones de ddlares,
cantidad de la cual se queda con 15 millones, y un contrato de larga
duracién como director gerente. Pero la compafiia no tarda en
apartarlo de la alta direccibn cuando decide efectuar una
reestructuraciéon para hacer frente a la competencia. La era de los
inventores geniales y un poco excéntricos habia terminado;
empezaba la época de los administradores y especialistas en
marketing. En 1976, ya existian 20 compafias distintas que
fabricaban sistemas de juegos electronicos domésticos. Ese mismo
afo, un ingeniero japonés inventa Pac-man que, por si solo, produce
el efecto de una pequefia bomba en la evolucién del videojuego.
Desde ese momento, ya no se podra ignorar la importancia del
grafismo. Otro avance importante fue que el protagonista del juego
pasd a ser una figura simpatica con la que el usuario se podia
identificar. Este periodo de desarrollo de los videojuegos domésticos
coincidié con la introduccion del ordenador personal. En 1977, se
empieza a implantar comercialmente el Apple Il y se inicia la
revolucidon microinformatica. Un poco mas tarde, los juegos de
salones recreativos experimentan un desarrollo fulgurante, tanto en lo
gue respecta a las finanzas como a la estética (creacion de guiones
para los juegos y utilizacion del grafismo para crear un efecto
verosimil). En 1982, los americanos gastaron 8 mil millones de
dolares en los salones recreativos, mientras que el mercado de los
videojuegos domésticos ascendié a 3 mil millones, con 25 millones de

consolas instaladas. Durante este periodo, las empresas dudaron
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entre dos estrategias: desarrollar los juegos electronicos a partir de
un microordenador domeéstico o sacar al mercado una consola

especifica.

Tercer periodo (1985-1995): La era de los gigantes Nintendo y Sega
Tras un periodo de recesion que durd 3 afos, la llegada de Nintendo
y Sega permiti6 que las cifras de negocio volvieran a dispararse y
alcanzaran nuevas cimas. Si analizamos la estructura de
comercializacion de los productos, podemos constatar que los dos
shoguns japoneses efectlian el dumping en lo que refiere al hardware
y obtienen una rentabilidad maxima con los juegos (software). No
crean todos sus juegos, pero controlan escrupulosamente todos los
creadores autorizados. Esta estrategia de rentabilizacién al final de la
cadena es caracteristica de la fisonomia de los mercados culturales.
El hardware cuesta muy poco al usuario, pero las empresas obtienen
grandes beneficios en la venta de los productos (el software) y
servicios. Nace una nueva generacion de programadores. El creador
estrella, Miyamoto, desarrollé para Nintendo la generacion del Mario
Bros. Miyamoto se centrd principalmente en el movimiento para que
fuese lo mas natural y complejo posible (los personajes pueden
caminar, saltar, saltar girando sobre si mismos, desplazarse lateral y
verticalmente, disparar mientras caminan...). Las dos caracteristicas
principales de este periodo son la concentracion de las empresas y la
especializacion del hardware. También se definen de forma mas
precisa los consumidores de juegos, entre 8 y 18 afos. Existen 4
categorias de juegos: accion/aventuras, accidn/arcade, simulacion y
deportes. En esta época, el mercado mundial se divide entre dos
gigantes, Nintendo y Sega. En 1985, Nintendo (empresa que desde
hacia un siglo vendia juegos de cartas) saca al mercado su primer
hardware. Tres afios mas tarde, la empresa habia vendido 11
millones de consolas y dominaba el mercado (80%), seguido de Sega
(15%), mas especializada en juegos de salones recreativos. En el

ambito de las consolas portétiles, la Game Boy de Nintendo fue lider
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indiscutible, aunque su tecnologia era inferior a la de la competencia.
También existian Game Gear de Sega, Lynx de Atari y TurboExpress
de NEC.

Cuarto periodo: En 1998 llegan el multimedia interactivo y los juegos
en red Para lograr una mejor utilizaciéon del grafismo, un sonido
mucho mas real, guiones mas complejos y acelerar la velocidad de
procesamiento de las imagenes, fue necesario aumentar la memoria
de los dispositivos y su capacidad de procesamiento. Los juegos
electrénicos dieron paso al multimedia interactivo. El 16 bits resultd
ser una tecnologia de transicion. Actualmente la gran mayoria de los
productos se venden en CD o DVD. De hecho, cabe reconocer que
hoy en dia practicamente todos los juegos presentan imagenes en
3D, gracias al desarrollo del software de visualizacién denominado
middleware (2) que confiere a los personajes y a los entornos un
aspecto casi real. Parece una paradoja, pero cuantos mas
imaginarios son los actores y las situaciones (creacién de mundos
inventados y simulacién), mas reales parecen. Desde 2000, han
salido al mercado de forma sucesiva tres grandes consolas capaces
de procesar imagenes en 3D: - GameCube de Nintendo - Playstation
Il de Sony - Xbox de Microsoft, se trata de un ordenador que permite
conectarse a Internet para los juegos en linea. Mientras Microsoft
entraba en escena, Sega salia de la industria de los fabricantes para
dedicarse exclusivamente al desarrollo de juegos. En el sector de las
consolas portatiles, Nintendo es lider casi en solitario, con la
GameBoy Color y la GameBoy Avance. Todos los juegos nuevos se
comercializan en CD o DVD. Pueden o podrian funcionar en un
ordenador, ahora que los ordenadores personales son mas potentes
y pueden procesar el multimedia interactivo. La diferencia entre
juegos de consola y juegos de ordenador cada vez es mas difusa y
parece que ahora ya solo se hable de juegos que se juegan de forma
individual o en red, es decir, a través de Internet. El juego se compra

en CD o DVD y luego se consulta la pagina web correspondiente. Por
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ejemplo, el fabricante Blizzard gestiona su sitio Web Battle.net, un
enorme portal que contiene best sellers como Warcraft (I, 11, 1l1), un
juego de estrategia fantastica, Starcraft (I, 1l, 1), un juego de
estrategia en tiempo real (el mas jugado en Internet), o Diablo (I, 1),
un juego de rol. Battle.net es un portal muy sofisticado que cuenta
con una seccién de chat compleja, una lista de resultados, una tienda
de productos relacionados, etc. A titulo de ejemplo, el 10 de abril de
2003, habia 198.665 jugadores en linea y 72.661 partidas en area.
Este sitio esta traducido al inglés, francés, aleman, espafiol, etc.
GameRanger es otro portal universal que ofrece mas de 114 juegos
de todo tipo, como por ejemplo, Nascar, Civilization, Aliens vs
Predator, Quake, etc. Nintendo también tiene su propio portal en el
gue ofrece sus juegos de culto como The Legend of Zelda, The
Luigi’s Mansion, los de Sega sobre Wario, etc. El sitio francéfono mas
conocido es MADJNET, que incluye una lista negra de los miembros
tramposos, organiza torneos, ofrece soporte técnico y tiendas en
linea, cuelga informacion actualizada sobre el mundo de los juegos y

sobre los productos y servicios (Lafrance, s, f).

2.1.3. Tipologias de juegos
En funcién del soporte:

-Los denominados videojuegos que funcionan en consolas
especificas, como Microsoft X-Box, consolas de Sony (PS2 o PSX) o
de Nintendo (Game Cube y Gameboy Avance), y que utilizan una

televisién o una pantalla de video.

-Los que funcionan en un ordenador (PC o Mac) y se venden en CD y
DVD.

-Los que funcionan a través de Internet, total o parcialmente (DVD
descargado en el ordenador, pero en conexion con otros jugadores a

través de Internet).
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-Los que pueden funcionar en el mévil, mediante antenas via satélite
o redes cableadas. Ahora se juega en todas partes: aviones, bares,
etc.

En funcién de su ubicacion:

-Juegos de salones recreativos, que requieren salas especializadas o

maaquinaria pesada.

-Juegos domésticos, que se pueden utilizar en casa o en la oficina en

el propio equipo.

En funcién del contenido:

-Juegos de aventura.

-Juegos de rol.

-Simulacién de combates aéreos, espaciales o maritimos

-Juegos de conduccion de automoviles, aviones u otros vehiculos.
-Simulacién de deportes

-Juegos de accion.

-Juegos de sociedad, solitario, juegos de cartas - Simulacion de

realidad (como Simcity).

-Juegos financieros (simulaciones bursatiles, juegos monetarios)
-Juegos de guerra (War games) y simulaciones de estrategia.
-Juegos educativos para nifios.

-Juegos en red.

En funcién de la edad.

-Juegos para nifios (suelen denominarse juegos educativos, de

iniciacién, de aprendizaje o de expresion).

-Juegos para preadolescentes o0 adolescentes, a menudo
denominados videojuegos, que funcionan en consolas especializadas

como las de Nintendo, Microsoft y Sony. Hubo un tiempo en que los
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Mario Bros (desarrollados por Nintendo) y Sonic de Sega dominaban
el mundo de los adolescentes, pero también existian otros juegos
desarrollados por empresas independientes que poseian licencia de
fabricantes de hardware.

-Juegos para adultos, que funcionan en el ordenador o a través de
Internet. (Lafrance, s, f).

2.1.4. Videojuegos y aprendizaje

Segin Cen (2008) “Los videojuegos Favorecen el desarrollo de
determinadas habilidades como la atencion, concentracion, resolucion de
problemas, creatividad, etc. Generan competitividad que actualmente es
muy comln en empresas, escuelas y en cualquier actividad de la vida
diaria. En la mayoria de los videojuegos existe el tema de competitividad
para poder cumplir objetivos, esto ayuda muchas veces al jugador para

obtener un espiritu de competencia y enfrentarse a la vida diaria®“.

«”"Es indiscutible que el juego es una de las tareas mas atractivas para los
ninos. Huizinga, en su “Homo Ludens”, define el juego como “una
actividad u ocupacién voluntaria, ejercida dentro de ciertos vy
determinados limites de tiempo y espacio, que sigue reglas libremente
aceptadas, pero absolutamente obligatorios, que tiene un final y que va
acompafiado de un sentimiento de tension y alegria, asi como de una

conciencia sobre la diferencia con la vida cotidiana” (Huizinga, 2000). »

2.1.5. Ventajas de videojuego en educacion

“-Contribuyen con el incremento en la motivacién para el aprendizaje de
diversas materias tales como las matematicas, las ciencias, la geografia,

entre otras.

-En esta area, los videojuegos también podrian utilizarse para apoyar en
la rehabilitacion de personas con alguna limitacién fisica o motriz
apoyando asi su proceso de rehabilitacion, ya que un videojuego resulta

mas atractivo que un ejercicio rutinario.
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-Desarrollo de la coordinacion visual. Ya que el usuario tendria que estar
mas activo durante el juego y no perder detalle del movimiento de los

personajes.

-Desarrollo de la cooperacion. Esto es, porque el jugador tendria que
contribuir con el personaje a realizar ciertas actividades para llegar a su
objetivo, con esto el jugador puede adquirir conciencia de forma divertida
de la importancia de colaborar para que las actividades salgan de la mejor

manera.

-Problemas motrices. Al jugar con un videojuego intervienen diversos
dispositivos de interaccion con el mismo, y estos podrian servir como un
apoyo para una mejor coordinacion de sus movimientos al requerir

movimientos precisos de los dispositivos para lograr sus objetivos.

Problemas de lenguaje. Profundizando un poco en este tema que resulta
de interés particular en el tema de este trabajo, los videojuegos pueden
contribuir a las terapias de rehabilitacion de una forma mas divertida
donde requieran de repeticidbn constante de actividades, esto se puede
lograr a través de una interaccion divertida con algun personaje o una
accion especifica mientras se repiten fonemas deseados, logrando con
esto una terapia similar a las proporcionados en centros dedicados a este
problema” (Cen, 2008).

2.1.6. Pagina web

Segun el articulo electrénico de la comunidad de Madrid Espafa (s, f),
“Suma de Todos,” una Pagina Web es un documento electronico que
forma parte de la WWW (World Wide Web) generalmente construido en el
lenguaje HTML (Hyper Text Markup Language o Lenguaje de Marcado de
Hipertexto) o en XHTML (eXtensible Hyper Text Markup Language o
Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible). Este documento puede
contener enlaces (caracteristica del hypertext) que nos direcciona a otra
Pagina Web cuando se efectia el click sobre él. Para visualizar una

Pagina Web es necesario el uso de un Browser o navegador.
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Una Pé&gina Web puede estar alojada en un ordenador local o en un
ordenador remoto. Al servidor donde esté alojada la Pagina Web se le
denomina Servidor Web. El Servidor Web atiende las peticiones de
Péaginas Web utilizando el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol);
del lado del cliente es el Browser o navegador el que recibe y muestra las
P&ginas Web utilizando el mismo protocolo. Otra caracteristica importante
es que una Pagina Web puede ser estética (su contenido siempre es el
mismo) o dindmica (su contenido se construye a partir de la informacion

introducida por el usuario)”

2.1.7. JavaScript

Segun Flanagan David (2007) en su libro “JavaScript la guia definitiva”
menciona que JavaScript es el lenguaje de programacion mas
interpretado mas utilizado, principalmente en la construccion de paginas
Web, con una sintaxis muy semejante a Java y a C. Pero, al contrario que
Java, no se trata de un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho,
sino que éste esta basado en prototipos, ya que las nuevas clases se
generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su

funcionalidad.

Este libro es un manual de referencia para el programador, con capitulos
gue explican todo lo que necesita saber para obtener el maximo partido
de JavaScript, asi como pulir sus conocimientos y profundizar en el
lenguaje. El manual le ofrece la posibilidad de analizar el entorno de la
escritura de secuencia de comandos proporcionado por los exploradores
web. Ademads, encontrara una referencia completa para el cédigo
JavaScript en la parte del cliente y analiza la herencia de las API, la API
DOM de Nivel 2 y los estandares emergentes, como el objeto
XMLHttpRequest.

2.1.8. HTML

HTML forma parte de los 3 componentes béasicos que conforman lo que

se denomina “la web”. La web se compone ademas por el protocolo de
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transferencia de objetos HTTP, el esquema de direccionamiento URL vy el
lenguaje HTML en si, que es el responsable de los contenidos. HTML,
Hyper Text Markup Language, no es estrictamente un lenguaje de
programacion. La finalidad es la de describir documentos y sus
componentes. Aun teniendo en cuenta cual es su cometido, también
dispone de algunas instrucciones que permiten modificar el aspecto final
de un documento a mostrar (Naharro P.M, 2011).

2.1.9. HTML 5

“HTML estaba empezando a quedar abandonado debido a la aparicién de
aplicaciones que no estaban estandarizadas y que requerian de un cierto
orden. En el 2004 se constituy6 el WHATWG3 al margen del W3C,
promovido por empresas importantes como Apple, Opera, Google o la
fundacién Mozilla. El propésito dejé de ser académico para pasar a
trabajar en un modelo esencialmente practico. En el afio 2007 el W3C
reconoce la labor de WHATWG y se pone a trabajar basandose en lo que

ya llevaba desarrollado el grupo.

La nueva version de HTML no abandona lo esencial, simplemente
soluciona de una manera mas sencilla un mismo dilema y ademas se
facilita la inclusion de elementos multimedia, elemento que habia
evolucionado notablemente desde la version 4. El hecho de que la idea de
HTML5 haya sido resolver problemas practicos ha provocado que las
mismas soluciones faciliten el trabajo en situaciones reales. La inclusién
del DOM4 en el mismo estandar es uno de los cambios més destacados
ya que hasta la actualidad, aunque es un componente fundamental de
HTML, habia sido tratada de forma separada. Sobre DOM se podria
realizar un capitulo concreto, pero para la necesidad de este proyecto
basta decir que DOM es la definicion de un conjunto de entidades en el
documento HTML y qué funciones se pueden realizar sobre éstas. Para
trabajar en él, al igual que en otras caracteristicas de HTML5, se utiliza el

lenguaje JavaScript que permite utilizar las funciones y eventos del DOM.
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WHATWG se bas6 en los siguientes principios a la hora de disefar
HTMLS5:

e Compatibilidad: Al igual que con las versiones anteriores, se tiene
que facilitar el entendimiento de versiones antiguas y la inclusion

de funciones que no estén en el estandar.

e Si algo esta bien hecho se reutiliza, no se intenta hacer de otra

forma.
¢ Resoluciones de problemas reales, ver las necesidades finales.

e La inclusibn de la seguridad en la parte del disefio. Las
aplicaciones web tienen problemas de seguridad y se tiene que

facilitar la creacion de webs seguras.

e Acceso universal: En la actualidad no solo acceden ordenadores a
la web. Los terminales moviles, videoconsolas, tabletas...no son
mas que nuevos dispositivos que han aparecido y que quieren
acceder a este contenido” (Naharro P.M, 2011).

2.1.10. Kiwi.js

Kiwi.js es un marco de juego completo para HTML5. Apoyado en DOM y
Canvas, juegos WebGL y ademas esta construido para que sea soportado
por navegadores méviles. Fue desarrollado con TypeCript pero puede ser

utilizado como una libreria de JavaScript (Kiwi.js, 2013).

Kiwi.js es una libreria hecha en JavaScript que permite el uso optimizado

de cbdigo para el desarrollo de juegos 2D, como la fisica, animacion, etc.

2.1.11. Tiled Map editor

Adrian (2013) menciona que una de la probleméticas del desarrollo de
videojuegos, sobre todo al principio cuando solo se quiere hacer un
prototipo o juego sencillo es tener un editor de mapas decentes. Hay dos
opciones o crear tu propio set de edicion o usar un editor de mapas de

proposito general como Tiled Map editor.
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El Tiled es un editor de mapas sencillo, pero potente se adapta a
cualquier tipo de juego 2D tanto si tu juego es un RPG, un plataformas
como un clon del Breakout con Tiled tienes todo lo que necesitas.

Tiled es un editor de propésito general que se adapta a todo tipo de
proyectos, cuenta con un formato basado en XML llamado TMX del que
luego hablaremos.

Soporta mapas tanto Ortogonales como isométricos, soporte para objetos
con precision a nivel de pixel que hace que no sea necesario que tu mapa

sea basado solamente en tiles.

Tiene soporte para copiar y pegar trozos de mapa de manera natural ideal

para partes repetitivas y cuenta con deshacer y rehacer facilmente.

Recarga automaticamente los tileset usados, ideal para cuando se esta
disefiando o maodificando un tileset en un programa de edicién de
imagenes como Photoshop o GIMP al guardarlo automaticamente se

actualiza en el Tiled.

Soporta plugins escritos con C++ y QT por lo que es ideal para adaptarlo
a cualquier proyecto y generar ficheros de mapa acorde a cualquier tipo

de engine.

-En resumen sus caracteristicas mas destacables son las siguientes.
-Mapas ortogonales e isométricos.

-Formato de archivo XML.

-Soporte para multiples capas tanto de tiles como de objetos.
-Soporte para multiples tilesets.

-Muy personalizable todas las propiedades de mapas con parejas de

clave valor.
-Soporte de color clave y transparencias.

-Tamafio de los tiles y mapas totalmente personalizable.
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2.1.12. ¢Que nos enseiia Pacman?

Gallego Duran y Llorens Largo (2011) en su articulo “¢Qué nos ensefia
Pacman?” Menciona lo siguiente. Para este objetivo debemos profundizar
un poco mas en cudles son los patrones que identificamos y las
habilidades o competencias que podemos adquirir jugando a un
videojuego. Partamos de un ejemplo de videojuego clasico muy conocido
por todos: Pacman o Comecocos, en castellano. El juego consiste en
guiar al Comecocos por el laberinto hasta conseguir comerse todos los
cocos, sin ser alcanzado por los fantasmas que nos persiguen. Con estas
sencillas reglas tenemos uno de los juegos clasicos mas conocidos y
jugados en todo el mundo durante varias generaciones, desde su creacion
en 1979. Para que Pacman haya sido un juego tan jugado, es de suponer
que debe contener patrones identificables por nuestro cerebro y atractivos
para el mismo. Ademas, para poder mantener a tantos jugadores jugando
durante tanto tiempo, estos patrones deben tener profundidad suficiente
como para requerir practica y perfeccionamiento. Pero, ¢cuales son estos
patrones? ¢Qué estamos aprendiendo cuando jugamos a Pacman? Si
nos fijamos, nos daremos cuenta de que para poder ganar jugando a
Pacman necesitamos adquirir una serie de habilidades: - Debemos
aprender a calcular velocidades, distancias y tiempos. Si queremos saber
si nos vamos a cruzar con un fantasma en un cruce al que nos dirigimos,
debemos ser capaces de calcular la velocidad del fantasma, la nuestra y
las distancias relativas para anticipar las trayectorias y saber si se
cruzaran. Debemos aprender a modelizar los patrones de
comportamiento de los fantasmas para poder evitarlos. Ademas, cada uno
de los 4 fantasmas del Pacman tiene un comportamiento diferente, lo que
tendremos que tener en cuenta ya que sus trayectorias estan pensadas
para rodearnos. Conociendo los patrones relativos a velocidades,
espacios, tiempos y comportamientos debemos ser capaces de disefiar
estrategias: es decir, tenemos que abstraer toda esta informacion para
construir modelos validos de comportamiento nuestro que nos permitan

cubrir nuestros objetivos: comer todos los cocos Yy evitar los fantasmas. El

22



perfeccionamiento en el conocimiento de los patrones nos debe llevar a
refinar nuestras estrategias de alto nivel para, ademas de lo anterior, ser
capaces de recoger todas las frutas y realizar el mayor nimero de puntos
posibles en el menor tiempo. Todo esto, y algunas cosas mas (aunque de
mas bajo nivel, como coordinacién mano-ojo, reconocimiento de formas y
colores, concentracion, control de la adrenalina, etc.) se esté ejercitando
cada vez que jugamos a Pacman. Eso significa que estamos ejercitando y

mejorando (por tanto, aprendiendo).

2.2. Metodologia SUM para videojuegos

2.2.1.Definicion

La metodologia SUM para videojuegos tiene como objetivo desarrollar
videojuegos de calidad en tiempo y costo, asi como la mejora continua del
proceso para incrementar su eficacia y eficiencia. Pretende obtener
resultados predecibles, administrar eficientemente los recursos y riesgos
del proyecto, y lograr una alta productividad del equipo de desarrollo.
SUM fue concebida para que se adapte a equipos multidisciplinarios
pequefios (de tres a siete integrantes que trabajan en un mismo lugar
fisico o estén distribuidos), y para proyectos cortos (menores a un afio de

duracion) con alto grado de participacion del cliente.

La definicion de la metodologia se basa en el Software and Systems
Process Engineering Metamodel Specification (SPEM) 2.0, un meta-
modelo para describir procesos y metodologia desarrollado por el Object
Management Group (OMG). Una ventaja de utilizar SPEM es que su
estructura permite especificar el proceso de desarrollo de videojuegos sin
mencionar practicas especificas, lo que lo hace flexible y adaptable a
cada realidad. Para especificar la metodologia se utiliza Eclipse Process
Framework (EPF) [Fou08] ya que provee un marco de trabajo extensible
basado en los conceptos de SPEM 2.0 para definir y manejar procesos de

desarrollo de software.
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SUM adapta para videojuegos la estructura y roles de Scrum descritas por
Ken Schwaber. Se utiliza esta metodologia ya que brinda flexibilidad para
definir el ciclo de vida y puede ser combinado facilmente con otras
metodologias para adaptarse a distintas realidades. (Acerenza Nicolas et
al, 2009).

2.2.2. Roles

La metodologia define cuatro roles: equipo de desarrollo, productor
interno, cliente y verificador beta. El productor interno y el cliente se
corresponden en forma directa con los roles de Scrum Master y Product
Owner de Scrum respectivamente. El equipo de desarrollo tiene las
caracteristicas del Scrum team, pero a diferencia de Scrum se definen sub
roles dentro del equipo. Estos se corresponden con los que se utilizan
habitualmente en la industria local y son los de programador, artista
gréfico, artista sonoro y diseflador de juego. Es necesario esta definicion
ya que se requiere una alta especializacion para satisfacer las distintas
disciplinas que involucra del desarrollo de videojuegos, aspecto no
contemplado en Scrum. El rol de verificador beta no esta presente en
Scrum pero si se detecta su existencia en el relevamiento de la realidad
local y en la industria del videojuego en general. Su responsabilidad es la
de realizar la verificacion funcional del videojuego y comunicar su

resultado. (Acerenza Nicolas et al, 2009a).

2.2.3. Ciclo de Vida

El ciclo de vida se divide en fases iterativas e incrementales que se
ejecutan en forma secuencial con excepcion de la fase de gestion de
riesgos que se realiza durante todo el proyecto. Las cinco fases
secuenciales son: concepto, planificacion, elaboracion, beta y cierre,
como se aprecia en la Fig.1. Las fases de concepto, planeacion y cierre
se realizan en una Unica iteracion, mientras que elaboracion y beta
constan de multiples iteraciones. Las fases surgen como adaptacion al

desarrollo de videojuegos de las fases pre-game, game y post-game que
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presenta Scrum, donde las dos primeras coinciden con las fases de
planeacion y elaboracion, mientras que la tercera se corresponde con las
fases de beta y cierre. Esta division se realiza ya que la fase beta tiene
caracteristicas especiales en la industria de videojuegos. La fase de
concepto no se corresponde con ninguna etapa de Scrum y se agrega ya
que cubre necesidades especificas para el desarrollo de videojuegos y se
identifica su uso en la realidad local y en la industria mundial. Los

objetivos principales de cada fase son los siguientes:

Concepto: Tiene como objetivo principal definir el concepto del
videojuego lo que implica definir aspectos de negocio (publico objetivo,
modelo de negocio), de elementos de juego (principales caracteristicas,
gameplay, personajes e historia entre otros) y técnicos (lenguajes y

herramientas para el desarrollo).

Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacion administrativa ¢ videojuego
| ottt clope Rt bt oy by |
Fase 3: | - !
L, , Seguimiento :
Elaboracion Planificacion , | delaiteracion | | Cierre de E
de la iteracion i | Desarrollode | i la iteracion =
ry I S 1 =
! | caracteristicas | ! &
Fase 4: ook ki e u%
Reta : Verificacion i 2
Distribuciénde | | | delvideojuego |
Yersion Beta i | Correccion |
I
“ i del videojuego i
Fase 5: Liberacion del .|  Ewaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 1: Fases de desarrollo de software
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El concepto del videojuego se construye a partir de ideas y propuestas de
cada rol involucrado sobre los aspectos a definir. Las propuestas se
refinan a través de reuniones y se analiza su factibilidad con pruebas de
concepto. Esta fase analiza cuando se tiene el concepto validado entre
todas las partes involucradas. (Acerenza Nicolas et al, 2009b).

Planificacion: La fase tiene como objetivo principal planificar las
restantes fases del proyecto. Para ello es necesario definir el cronograma
del proyecto junto con sus principales hitos, conformar el equipo para la
fase de elaboracién de acuerdo a las necesidades técnicas del proyecto,
determinar y tercerizar las tareas que el equipo no pueda cumplir, definir
el presupuesto y especificar las caracteristicas. Esto Ultimo consiste en
describir, estimar y priorizar cada una de las caracteristicas funcionales y
no funcionales que den en el videojuego. Una caracteristica funcional
representa una funcionalidad del videojuego desde el punto de vista del
usuario final, mientras que, una caracteristica no funcional representa una
propiedad o cualidad que el videojuego debe presentar. La planificacién
gue se obtiene en esta fase es flexible ya que en cada iteracion de la fase
de elaboracion se puede modificar para adaptarse a los cambios y reflejar
la situacion actual del proyecto. (Acerenza Nicolas et al, 2009c).

Elaboracidn: El objetivo de esta fase es implementar el videojuego. Para
ello se trabaja en forma iterativa e incremental para lograr una version
ejecutable del videojuego al analizar cada iteracion. Estas se dividen en
tres etapas, en la primera se planifican los objetivos a cumplir, las
métricas a utilizar en el seguimiento, las caracteristicas a implementar y
las tareas necesarias para ello. En la segunda se desarrollan las
caracteristicas planificadas a través de la ejecucion de las tareas que la
componen. Al mismo tiempo se realiza el seguimiento para mantener la
vision y el control de la iteracion en base a los objetivos planteados. La
tercera y Ultima implica la evaluacion del estado del videojuego y de lo
ocurrido en el transcurso de la iteracion para actualizar el plan de proyecto
respecto a la situacion actual. Con esta forma de trabajo se puede evaluar

el avance del proyecto, lo cual permite realizar cambios a tiempo y tomar
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decisiones para cumplir con los plazos planificados. Ademas, la
experiencia adquirida permite mejorar la forma de trabajo en cada
iteracion y aumentar la productividad. (Acerenza Nicolas et al, 2009d).

Beta: La fase tiene como objetivos evaluar y ajustar distintos aspectos
del videojuego como por ejemplo gameplay, diversion, curva de
aprendizaje y curva de dificultad, ademas de eliminar la mayor cantidad
de errores detectados. Se trabaja en forma iterativa liberando distintas
versiones del videojuego para verificar. Para ello primero se distribuye la
version beta del videojuego a verificar y se determinan los aspectos a
evaluar. Mientras esta se verifica, se evallan reportes con los errores o
evaluaciones realizadas. Estos reportes son analizados para ver la
necesidad de realizar ajustes al videojuego. Se puede optar por liberar
una nueva versién del videojuego para verificar una vez que se realizan
los ajustes. El ciclo termina cuando se alcanza el criterio de finalizacion

establecido en el plan del proyecto. (Acerenza Nicolas et al, 2009e).

Cierre: Esta fase tiene como objetivos entregar la version final del
videojuego al cliente segun las formas establecidas y evaluar el desarrollo
del proyecto. Para la evaluacion se estudian los problemas ocurridos, los
éxitos conseguidos, las soluciones halladas, el cumplimiento de objetivos
y la certeza de las estimaciones. Con las conclusiones extraidas se
registran las lecciones aprendidas y se plantean mejoras a la

metodologia. (Acerenza Nicolas et al, 2009f).

Gestion de riesgos: Esta fase se realiza durante todo el proyecto con el
objetivo de minimizar la ocurrencia y el impacto de problemas. Esto se
debe a que distintos riesgos pueden ocurrir en cualquiera de las fases, por
lo cual siempre debe existir un seguimiento de los mismos. Para cada uno
de los riesgos que se identifican se debe establecer la probabilidad y el
impacto de ocurrencia, mecanismos de monitoreo, estrategia de

mitigacion y plan de contingencia. (Acerenza Nicolas et al, 2009g).
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2.2.4. Teoria de aprendizaje de Robert Gagné.

Segun Gagné, R. (1970). el aprendizaje considera aspectos de estimulos-
respuestas y el modo de procesar la informacion. Es un modelo

acumulativo de aprendizaje que plantea ocho tipos de aprendizaje.

. Aprendizaje de signos y sefiales.

. Aprendizaje de respuestas Operantes.

. Aprendizaje en Cadena.

. Aprendizaje de Asociaciones Verbales.

. Aprendizaje de Discriminadores Mdltiples.

. Aprendizaje de Conceptos.

N o o~ W N P

. Aprendizaje de Principios.

8. Aprendizaje de Resolucién de Problemas.

A partir de esto, Gagné considera que deben cumplirse, al menos, diez
funciones en la ensefianza para que tenga lugar un verdadero
aprendizaje.

a. Estimular la atencién y motivar.

b. Dar informacion sobre los resultados esperados (los objetivos del
aprendizaje).

c. Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas,
esenciales y relevantes.

d. Presentar el material a aprender.
e. Guiary estructurar el trabajo del aprendiz.
f.  Provocar la respuesta.

Proporcionar feedback.

s @

Promover la generalizacion del aprendizaje.

Facilitar el recuerdo.

j-  Evaluar la realizacion.
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3. CAPITULO Il MATERIALES Y METODOLOGIA

3.1. Hipdtesis de investigacion.

3.1.1. Hipotesis general

El uso del videojuego educativo PacMate impactara positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temético de patrones geométricos,
teoria de nameros, ecuaciones e inecuaciones lineales en los estudiantes
de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del Distrito
de Turpo, Andahuaylas.

3.1.2. Hipo6tesis especifica

El uso del videojuego educativo PacMate impactard positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo tematico Patrones geométricos, Areas
y perimetros de poligonos, en estudiantes de 1ro de secundaria del

colegio Juan Antonio Ligarda Pineda.

El uso del videojuego educativo PacMate impactara positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temdatico Teoria de numeros
Ecuaciones e Inecuaciones lineales, en estudiantes de 1ro de secundaria

del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda.

29



3.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 1 Detalle de la operacionalizacion de variables.

Variables | Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento
conceptual operacional recoleccion de
datos
Videojue | Es un videojuego | Servira como | -Usabilidad -Entendimiento | Métricas de
go educativo instrumento de -Aprendizaje. software.
educativo | desarrollado en | mejora del proceso -Operabilidad. | 0->Deficiente =
PacMate. | web que apoya al | de aprendizaje 0,5
proceso de 1->Regular =
aprendizaje en el 1,5
area de 2->Bien = 2
matematica  para 3->Excelente =
los estudiantes del 2,5
ler grado de
secundaria
Proceso | Es el proceso de | Es wusado para | -Nivel de | - Nota final del | -Registro de
de adquisicion de | demostrar que con | aprendizaje en | estudiante. evaluacion del
Aprendiz | nuevos el uso del | el campo area de
aje del | conocimientos en | videojuego tematico matematicas de
area de | el area de | PacMate  mejora | Patrones los estudiantes
matemati | matematica este proceso. geométricos, del 1ro
ca dirigidos a Areas y secundaria del
estudiantes de ler perimetros  de colegio Juan
grado de poligonos Antonio Ligarda
secundaria. -Nivel de Pineda
aprendizaje en
el campo
temético Teoria
de nameros

Ecuaciones e
Inecuaciones
lineales

Fuente: Elaboracién propia.
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3.3. Disefio de investigacion

El tipo de disefio que se empleard es experimental cuasi experimental

DISENOS EXPERIMENTALES

DISENOS CUASI ESQUEMA
EXPERIMENTALES

A YW A
GE O A O
Diseio de dos grupos e

no equivalentes o con GC (@) o)
grupo control

Donde:

X = Variable experimental

0, 0; = Mediciones pre-test de la variable
dependiente

0, 0, = Mediciones post-test de la variable
dependiente

Figura 2: Disefio experimental cuasi experimental
Fuente: http://images.slideplayer.es/2/1018316/slides/slide_11.jpg

3.4. Poblacion y muestra

Poblacidon: La poblacién de estudio son los estudiantes que cursan el ler
grado de secundaria de las Instituciones Educativas del Distrito de Turpo,
Provincia de Andahuaylas, Departamento Apurimac.

Muestra : La muestra es de tipo no probabilistico por conveniencia y
son los estudiantes del ler grado de secundaria de la Institucion
Educativa Juan Antonio Ligarda Pineda del Distrito de Turpo, Provincia de

Andahuaylas, Departamento Apurimac.

3.5. Método de investigacién

El disefio de investigacion es cuasi-experimental con pre y post prueba y
un grupo de control, donde el grupo de control corresponde a los
estudiantes de la seccion “A” (no sometido a la variable independiente), y

el otro grupo corresponde a la seccién “B”, (sometido a la variable

31



independiente), ambos grupos son sometidos a la pre prueba en el tercer
bimestre del area de matemaética, y posteriormente son sometidos a la
post prueba en el cuarto bimestre del area de matematica.

Posteriormente se hace un andlisis estadistico de los resultados de las
evaluaciones de la pre y post prueba, de tal manera segun los resultados,
se pueda validar la hipotesis.

Las fases para desarrollar la investigacion son:
Fase 1 : Implementar el videojuego.

En esta fase se explicara detalladamente la implementacién del

videojuego PacMate.

Para la implementacion del videojuego se tomd las siguientes

consideraciones:

1. La metodologia de desarrollo SUM, para mas informacién leer
las bases teodricas cientificas, el cual consta de las siguientes
fases:

a. Concepto.
Concepto del videojuego PacMate.

El videojuego PacMate, es un videojuego al estilo PACMAN, y sigue la
misma l6gica de ese juego con algunas caracteristicas incrementadas.

e El usuario debera controlar al personaje (come cocos) con las flechas
del teclado (arriba, abajo, izquierda, derecha) para moverse por el
mapa (Laberinto).

Figura 3: Captura de pantalla, movimientos del personaje.
Fuente: elaboracién propia.
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¢ La idea principal del videojuego es buscar en el mapa la respuesta a la
pregunta que aparece en la parte derecha de la pantalla y comerla
para pasar al siguiente laberinto, o se tiene que comer todos los puntos
grandes y pequeiios, para poder pasar al siguiente laberinto.

éCuantos lados tiene

el siguiente poligono?

L D)
Figura 4: Captura de pantalla, idea principal del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE MARIA ARGUEDAS
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

PacMate

Figura 5: Captura de pantalla, pasando al siguiente laberinto.
Fuente: elaboracién propia.

e Se debe tener en cuenta que existen enemigos (fantasmas) que se
mueven por el mapa, y si se les choca se pierde una vida (se tiene 3
vidas cada vez que se inicia en un nuevo laberinto), si se pierde las 3
vidas el juego termina, y si se come una respuesta incorrecta se le

descuenta 100 puntos.
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localhost dice: X s lﬂd()S liene

INCORRECTO ¢( ... Se le descuenta 100 puntos "
ente poligono?

IR EEEEEEEEEY Evita que esta pagina cree cuadros de dialogo adicionales.

.....

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

Figura 6: Captura de pantalla, respuesta incorrecta.
Fuente: elaboracién propia.

b. Planificacion.
Requerimientos del videojuego PacMate.
Requerimientos no funcionales:

Este videojuego tiene un solo requerimiento no funcional, por la
naturaleza de la investigacion, que se centra en medir el impacto que
tiene el videojuego y no la construccion de un videojuego con todas las

caracteristicas bien desarrolladas.

¢ Usabilidad: El videojuego tiene que poder ser utilizado y entendido por

el usuario para que se pueda jugar.

¢ Segun Macias Rivero, Yaidelyn, Guzman Sanchez, Maria Victoria, &
Martinez Suéarez, Yamila. (2009), usabilidad se refiere a la capacidad
del producto de software de ser entendido, aprendido, utilizado y ser
atractivo al usuario, cuando se emplea bajo las condiciones
especificadas. A demas disefia una métrica de software para medir la
usabilidad. El cual se utilizé para el videojuego PacMate. Fue evaluado

por el equipo desarrollador, y contrastado con los estudiantes.
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Tabla 2 Cuadro para medir la usabilidad segin Macias Rivero, Yaidelyn,
Guzman Sanchez, Maria Victoria, & Martinez Suarez, Yamila. (2009).

USABILIDAD
Deficiente Regular Bien Excelente
Entendimiento X
Aprendizaje X
Operabilidad X
Atraccion X

Fuente: Elaboracién Propia
Leyenda:

-Entendimiento: capacidad del producto de software para permitir al
usuario entender si el software es adecuado, y como puede utilizarse para

las tareas y las condiciones particulares de la aplicacién.

-Aprendizaje: capacidad del producto de software para permitir al usuario
aprender su aplicacion. Un aspecto importante a considerar aqui es la
documentacion del producto.

-Operabilidad: capacidad del producto de software para permitir al

usuario operarlo. y controlarlo.

-Atraccion: capacidad del producto de software de ser atractivo al

usuario.
Pesos:

0 -> Deficiente = 0,5
1->Reqgular=1,5
2->Bien=2

3 -> Excelente = 2,5
Puntaje total: 2+1.5+2.5+2=8

Puntaje total: 8/4= 2 -> Bien.
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Requerimientos funcionales:

e El videojuego debe permitir seleccionar entre dos temas de juego.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE MARIA ARGUEDAS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

PacMate

Patrones geomeiricos, Areas y permmetros de poligonos

Teona de numeros Ecuaciones e Inecuaciones lineales

Figura 7: Captura de pantalla, menu del videojuego.
Fuente: elaboracion propia.

¢ El videojuego debe dar una pausa entre cada cambio de laberinto para

poder relajarse y seguir jugando, ver figura 7.

o El usuario debe de ser capaz de controlar al personaje por todo el
laberinto.

c. Elaboracién.

Estructura principal de archivos del videojuego.

Mombre

| assets
J lib
interiorstate
juegoTermina
loadingState
Eﬂ mainmenu
SwitchingStates
€ index
Figura 8: Estructura principal de archivos del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.
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Como se aprecia en la imagen el videojuego cuenta con las siguientes
carpetas y archivos:

e Assets.- En esta capeta se encuentran todos los recursos del juego,
como son, las imagenes, musica, tipo de fuente, etc.

b Disco local (C) » wamp » www » PacMate » assets

~

Mombre

audic
fonts

imgs

Figura 9: Estructura de la carpeta assets del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.

e Lib.- En esta carpeta se encuentra las librerias utilizadas. Como son el
jquery-1.7.2.min, kiwi y Kiwi.min.

Disco local (C:) » wamp » www b PacMate » lib

Mombre

i jquery-1.7.2.min
2| kiwi
2| kiwi.min

Figura 10: Estructura de la carpeta lib del videojuego.
Fuente: elaboracion propia.

¢ Index.- Este es el archivo principal donde se crea la estructura HTML,
CSS y donde se cargan los demas archivos de JavaScript como las
librerias y los estados del juego que son: loadingSate.js, mainMenu.js,

interiorState.js, SwitchingStates.js, juegoTermina.js
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<!DOCTYPE html>

<html lang="en" zmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>

= <title>PacMate

- </title>

<l-— <link rel="stylesheetr" type="text/gss" href="assets/gss/style.ggs" />
<script type="text/javascript" src="lib/jguery-1.7.2.min.Jis"></script>
<script src="lib/kiwi.]g"></script>

<script src="loadingS8tate.]s"></script>
<script src="mainmenu.js"></script>
<script src="juegoTermina.]jg"></script>
<script src="interior8tate.js"></script>
<script src="SwitchingStates.js"></script>

F</head>
H<body style="margin:Opx;padding:0px;" >
<div id="game" style="margin: 0 auto;"></div>

F</body>
L</htm1]

Figura 11: Estructura del archivo Index.html
Fuente: elaboracién propia.

e SwitchingStates.js.- En este archivo en donde se define las principales
opciones del juego como son: el ancho y alto del juego, el tipo de
renderizado, opciones de navegador, etc., ademas es donde agregan

los demas estados al juego.

var gameOptions = {
debug : Kiwi.DEBUG_ON,
deviceTarget : Kiwi.TARGET BROWSER,
renderer: Kiwi.RENDERER WEBGL,
width: 983,
height: 500
scaleType : Kiwi.Stage.SCALE NONE
}
console.log (" s sssssskanadinnd ki rwd k- Uygame0ptions [ 'width']) ;
var myGame = new Kiwi.Game('gams', 'PacMate', null, gameOptions) ;
myGame . states.addState (interiorState) ;
myGame . states.addState (loadingState) ;
myGame .states.addState (preloaderState) ;
myGame . states.addState (MainMenu) ;
myGame . states.addState (JuegoTermina) ;

//myGame. states.switchState ("LoadingState”) ;

PreloaderState™) ;

myGame . states.switchState (”

Figura 12: Estructura del archivo SwitchingStates.js
Fuente: elaboracién propia.
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e loadingState.js.- En este archivo se cargan todos los recursos del
juego, imagenes, musica, sprites, etc., y luego pasa al siguiente

estado.
var loadingState = new Kiwi.State('LoadingState');
var preloaderState = new Eiwi.State('PreloaderState');

HpreloaderState.preload = function() {//#1

HpreloaderState.create = function() {//#2

HloadingState.preload = function() {//#3

[HloadingState.create = function(){//#4
Tloadingstate.switchToMain = funection() {

this.game.states.switchState (' 'MainMenu') ;

}

Figura 13: Estructura del archivo loadingState.js
Fuente: elaboracion propia.

e mainMenu.js.- En este archivo se crea el menu del juego, el titulo
inicial, los botones para escoger el modo de juego y luego pasa al
siguiente estado.

e interiorState.js.- Este archivo es el corazon del juego por asi decirlo, en
aqui se crea todo el mapa, vidas, preguntas, personaje, enemigos, etc.
A deméas esté toda la l6gica del juego, los algoritmos, las fisicas del

juego, puntajes, y todo lo referido para que el juego funcione.
e juegoTermina.js.- Este archivo muestra la pantalla del fin del juego.
d. Beta.

Para llegar al videojuego final PacMate se pasé por varias etapas, Yy

versiones del juego, probando la funcionalidad y el control del personaje.

Primero se probd la version 001: En esta version se logré insertar al

personaje, enemigos y se dibujé algunos muros, todo eso en un Canvas.
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Lo Lo "Lor [o

Figura 14: Version 001 del videojuego.
Fuente: elaboracion propia.

Luego la versién 002: En esta version se logré adaptar un laberinto creado
con el programa Tile Map Editor, dibujarlo en el Canvas y controlar al
personaje.

Figura 15: Version 002 del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.

Luego la versién 003: en esta version se logrd, crear el mapa, los puntos
para comer, se insertd a los enemigos dandoles inteligencia artificial, un

contador de vidas y puntos.
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Figura 16: Version 003 del videojuego.
Fuente: elaboracion propia.

Luego la versién 004: En esta version se logré insertar una pregunta y las

respuestas en el mapa y se mejoré la maniobrabilidad del personaje.

o e
o U,

Figura 17: Version 004 del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.
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Luego la version 005: En esta version se logrd, insertar la pregunta de
manera estable junto con las respuestas y se aumenté el cambio de

laberinto si se come la respuesta correcta.

¢Cual es el perimetro

IRl de la siguiente figura?

| —
hn  Fnhefn

\2
\L

-—1—»

Figura 18: Version 005 del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.

Luego la versién 006: En esta version se insert6 los efectos de sonido y la

musica de fondo.

¢Cuantos lados tiene

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

el siguiente poligono?

TR R R R R R Yy EEEREEEY -]

------

e
. e . e
. . TR
® e ®
® e ®

e

® e ®
. e s b s b e .
e |1 11l eeeeeeee|] ¢eoceeeeeeeesns
® ® e e
® s b " ® €

PUNTOS: 40

Figura 19: Version 006 del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.

Luego la version 007: en esta version se puso un menu inicial del juego, al

hacer clic en el mena empieza el juego.
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éCuantos lados tiene

el siguiente poligono?

PacMate

CLICK PARA EMPEZAR

Figura 20: Version 007 del videojuego.
Fuente: elaboracién propia.

Finalmente la version 008, es la versibn estable del videojuego,
denominado PacMate: En esta versién final se agregd el menu principal,
opcion para escoger qué modo jugar, el titulo del juego y nombre la
universidad (ver figura 9, menu del videojuego) y la pantalla cuando

termina el juego.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE MARIA ARGUEDAS
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

PacMate

FIN DEL JUEGO

Figura 21: Captura de pantalla, fin del juego.
Fuente: elaboracién propia.

e. Cierre.

En esta fase se entrega el videojuego final al cliente, en este caso se
cumplié con los requerimientos iniciales del juego. Un videojuego que se
puede jugar sin problemas, con la opcién de elegir dos modos de juego, y

con las caracteristicas que se plante6 inicialmente.

2. Las herramientas de desarrollo para la construccién del videojuego

fueron:
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. HTMLS5.- Se utilizé en la programacion del archivo index.html, donde
se construyl la estructura principal del juego y se carg6 todos los
demas archivos.

. JavaScript.- Se utiliz6 casi en toda la programacion del videojuego

con excepcion del archivo index.html.

. CSS.- Se utilizo es lenguaje de estilos para controlar el aspecto y la
presentacion del HTML.

. Kiwi.js.- Se utiliz6 la libreria Kiwi.js para controlar las fisicas, el
renderizado, el control de sprites, masica, etc., creacién de todo el

juego.

. Tile Map Editor.- Se utilizé el programa Tile Map Editor para disefiar

los laberintos, del juego.

Fase 2 : Evaluar a los estudiantes de ambas secciones para ver

su rendimientos actual (pre prueba).

El docente del area de matematica de la Institucion Educativa Juan

Antonio Ligarda Pineda realiz6 examenes en el tercer bimestre para tener

un aproximado del nivel actual de los estudiantes.

Tabla 3 Notas de los exdmenes del tercer bimestre de primero “A”

Sexo B3
Nombres y Apellidos WM —51 02 03 04 Pro
ARCE ANDIA, Luis Alviery H 13 13 12 13 13
AGUILAR CUEVAS, Yudy M 14 14 14 15 14
ALHUAY MARCATOMA, Gloria Yuli M 14 14 15 15 15
CARDENAS QUISPE, Ana Gabriela M 13 12 13 13 13
ESPERME AGUILAR, Lucy M 11 11 12 12 12

ESPERME BEJAR, Miguel Angel H 8 12 11 10 10
HUAMANI MEMENZA, Cristian H 12 11 12 12 12
MARCATOMA OSCCORIMA, Jose H 13 12 13 13 13
Antonio

PUMALLANQUI MARTINEZ, Gomer H 13 14 14 15 14
Jahir

QUISPE MOLINA, Juan Marco H 12 12 8 12 11
ROJAS CCOLLCCA, Clarisa Lucy M 12 12 13 13 13
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ROJAS PAUCAR, Jhoel H 12 8 11 12 11
ROJAS QUISPE, Meliza 10 12 8 11 10

UQUICHE ALHUAY, Andy 11 12 10 11 11

< I <

UQUICHE MARNUICO, Jessica 12 12 13 11 12

Fuente: I.E Juan Antonio Ligarda Pineda

Tabla 4: Notas de los exdmenes del tercer bimestre de primero “B”

Sexo B3

Nombres y Apellidos WM —51 02 03 04 Pro
ALHUAY COTAQUISPE, Jhonatan H 12 11 11 11 11
ALHUAY CUSI, Robert H 7 11 8 13 10
ALHUAY UQUICHE, Juan Edison H 11 12 10 11 11
HERBAS RODAS, Alfonso H 11 8 11 12 11
HUARACA ALHUAY, Marco Antonio H 10 11 12 11 11
LEIVA POLANCO, Dany Wilmer H 8 11 11 10 10
MAUCAYLLE CHIRCCA, Flor Marlene M 8 12 9 10 10
OROSCO MENDIVIL, Juan Luis H 11 12 11 13 12
RAMIREZ ALHUAY, Carmen Milagros M 11 10 12 11 11
ROJAS ESPERME, Jheferson I
SAQUI PARIONA, Melisa M 8 11 12 11 11

Fuente: |.E Juan Antonio Ligarda Pineda
Fase 3 : Desplegar el videojuego.

El juego se implementé en el laboratorio de cOmputo de la Institucién

Educativa Juan Antonio Ligarda Pineda.

Fase 4 . Capacitar a docentes y estudiantes sobre el uso del

videojuego.

Se les mostré y ensefio a cémo utilizar el videojuego a los docentes y

estudiantes de la Institucion Educativa Juan Antonio Ligarda Pineda.
Fase 5 . Aplicar el videojuego.

Los estudiantes utilizaron el videojuego en el laboratorio de computo de la
Institucion Educativa Juan Antonio Ligarda Pineda en la hora virtual. Solo

los estudiantes del primer grado B utilizaron el videojuego.
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Fase 6 : Evaluar el cuarto bimestre (post prueba).

A finales del cuarto bimestre el docente encargado del &rea de

matematica, realizo exdmenes a ambas secciones para medir el

rendimiento obtenido en este bimestre.

Tabla 5 Notas de los examenes del cuarto bimestre de primero “A”

Nombres y Apellidos
ARCE ANDIA, Luis Alviery

AGUILAR CUEVAS, Yudy

ALHUAY MARCATOMA, Gloria Yuli
CARDENAS QUISPE, Ana Gabriela
ESPERME AGUILAR, Lucy
ESPERME BEJAR, Miguel Angel
HUAMANI MEMENZA, Cristian
MARCATOMA OSCCORIMA, Jose
Antonio

PUMALLANQUI MARTINEZ, Gomer
Jahir

QUISPE MOLINA, Juan Marco
ROJAS CCOLLCCA, Clarisa Lucy
ROJAS PAUCAR, Jhoel

ROJAS QUISPE, Meliza

UQUICHE ALHUAY, Andy

UQUICHE MARNUICO, Jessica

Sexo
H/IM

H

I £ £ £ £

I

M

B4
01 02 03 04 Pro
10 13 14 13 13
15 14 15 15 15
16 17 15 15 16
12 13 12 12 12
12 12 12 12 12
12 12 12 12 12
15 10 12 12 12
12 11 12 12 12
17 16 15 15 16
12 12 13 12 12
12 12 11 12 12
12 10 12 11 11
12 11 13 10 12
11 10 12 11 11
12 12 11 10 11

Fuente: |.E Juan Antonio Ligarda Pineda

Tabla 6 Notas de los examenes del cuarto bimestre de primero “B”

Nombres y Apellidos
ALHUAY COTAQUISPE, Jhonatan

ALHUAY CUSI, Robert

ALHUAY UQUICHE, Juan Edison
HERBAS RODAS, Alfonso
HUARACA ALHUAY, Marco Antonio
LEIVA POLANCO, Dany Wilmer

MAUCAYLLE CHIRCCA, Flor Marlene

Sexo
H/IM

H

H

B4
01 02 03 04 Pro
13 13 14 14 14
11 9 12 10 11
13 14 15 14 14
12 12 11 12 12
12 12 11 12 12
12 11 12 12 12
12 12 11 11 12
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OROSCO MENDIVIL, Juan Luis H 11

RAMIREZ ALHUAY, Carmen Milagros M 12
ROJAS ESPERME, Jheferson H 14
SAQUI PARIONA, Melisa M 12

12

12

14

13

12

12

15

12

13

12

15

12

12

12

15

12

Fuente: |.E Juan Antonio Ligarda Pineda

Fase 7 : Analisis estadistico.

La aplicacién estadistica se realizard en el capitulo V, contrastacion

estadistica de la hipétesis.

3.6. Técnicas de instrumento de acopio de datos

El acopio de datos se realiz6 solicitando los registros oficiales de notas de los

estudiantes del 1ro “A” y “B” del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda.

3.7. Técnicas de analisis de datos.

En base a los datos acopiados se realizd un analisis estadistico del rendimiento

de los estudiantes del ler grado, a través de los promedios del cuarto bimestre

por cada estudiante y por cada seccion.
Se utilizaron los siguientes analisis estadisticos:

e Analisis estadistico para pruebas de normalidad.

Segun Toledo Q, R (2011) la prueba de normalidad “genera una gréfica de

probabilidad normal y realiza una prueba de hip6tesis para examinar si las

observaciones siguen o no una distribucién normal.

Algunos procedimientos estadisticos, como una prueba T o0 Z, presuponen que

las muestras provienen de una distribucion normal

Se utiliza este procedimiento para poner aprueba el supuesto de normalidad.

Para la prueba de normalidad, las hipétesis son:
HO: los datos siguen una distribucion normal

H1: los datos no siguen una distribucién normal”. (...) (pag. 1)
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Lo mas préctico para muestras menores a 30 es utilizar el estadistico de prueba
de

Shapiro — Wilk, segin Nube de datos (2014), “La prueba de Shapiro-Wilk es un
test estadistico empleado para contrastar la normalidad de un conjunto de datos.
Publicado en 1965 por Samuel Shapiro y Martin Wilk.

El test utliza el contraste de hipétesis para rechazar la normalidad de la
muestra. La hipotesis nula asume que la muestra proviene de una poblacion
distribuida normalmente. Si el valor p es menor al nivel de significacién
establecido (convencionalmente un 0.05) se rechaza la hipétesis nula y se
considera que hay evidencia para concluir que la muestra no proviene de una
distribucion normal. Sin embargo, conviene recordar que en caso contrario —el
valor p es mayor que el nivel de significacién establecido— no se acepta la
hip6tesis alternativa, simplemente no se rechaza la hipétesis nula. No se

demuestra nada”.

Pruebas no paramétricas de rangos de Wilcoxon para 2 muestras
relacionadas.

Segun el curso de estadistica de la Universidad de Salamanca (2013), “la
prueba de Wilcoxon se usa para determinar si hay relaciéon entre una variable
cualitativa y otra cuantitativa, con una prueba inicial, luego se aplica la variable
cualitativa y luego se hace una prueba final para determinar si la variable
cuantitativa depende de la variable cualitativa, esta prueba se realiza sélo si los
datos no siguen una distribucion normal y estén relacionadas. El test de

Wilcoxon compara las medianas y trabaja sobre los rangos de orden.”
Prueba de T-Student para 2 muestras relacionadas.

Segun Valera L. A (2013), la prueba T-Student para muestras relacionadas “se
utiliza en estudios de tipo longitudinal, es decir cuando se realizan medidas en
dos tiempos distintos, una medida antes y una medida después de un
tratamiento. Para utilizar esta prueba los datos tienen que seguir una distribucion

normal.”
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Prueba no paramétrica de U de Mann-Whithey para muestras

independientes.

Segun el curso de estadistica de la Universidad de Salamanca (2013), “La
prueba de U de Mann-Whitney es su semejante a la prueba de Wilcoxon pero
con la diferencia que la U de Mann-Whithey se aplica a muestras
independientes, de la misma forma existen variables cuantitativa y cualitativa
con una pre y pos prueba para determinar si la variable si hay diferencia

significativa después de un tratamiento.”
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4. CAPITULO IV: RESULTADO Y DISCUSION

4.1. Resultados de la investigacion.

El problema que se estudio fue el bajo rendimiento académico en el area de
matematica de los estudiantes de los colegios de Turpo. Este problema fue
estudiado al conocer las estadisticas mostradas en la realidad problemética que
muestran que el Perl se encuentra en el ltimo lugar en este campo académico
y ma&s aun en una zona rural como el distrito de Turpo. Por poseer
conocimientos de programacion y utilizar las tecnologias de informacion se
construyd un videojuego educativo para el area de matematica con el fin de

medir el impacto que tendria en el aprendizaje de los estudiantes.

Se hizo el estudio primero viajando al colegio Juan Antonio Ligarda Pineda y
solicitando una autorizacién al sefior director: John William Velasco Loayza, para
poder ejecutar la investigacién, el cual accedio, luego se implementé y capacito
al docente de matemaética y a los estudiantes en como utilizar el videojuego, el
cual entendieron muy facilmente no fue necesario tener largas horas de

capacitacion.

Una vez entendido el funcionamiento del videojuego, los estudiantes lo
utilizaban en las horas de virtualidad de esa éarea, los cuales eran los dias

martes una horay los dias viernes otra hora durante todo el cuarto bimestre.

Primero el docente del area de matemética realizo exdmenes en el tercer
bimestre para poder saber en qué nivel se encuentran los estudiantes antes de
utilizar el videojuego. Luego se realizd otros examenes en el cuarto bimestre
para saber cuales fueron los resultados. Cabe mencionar que el colegio tiene
solo 2 secciones en el primer grado y que se utilizé como grupo experimental a
los estudiantes del primer grado B y como grupo de control a los estudiantes del
primer grado A, se escogid como grupo experimental a los estudiantes del
primer grado B por tener mejor opcion de utilizar la hora virtual sin interrupciones

ya que con el primer grado A habia ciertos cruces con otras areas.

Los resultados de la investigacion en funcién a la hipotesis general son los

siguientes:
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Se validé la hipotesis general.

El uso del videojuego educativo PacMate impactd positivamente en el proceso
de aprendizaje del campo temético de patrones geométricos, teoria de nimeros,
ecuaciones e inecuaciones lineales en los estudiantes de 1ro de secundaria del

colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del Distrito de Turpo, Andahuaylas.

Se midi6é el impacto del uso del videojuego PacMate, cabe mencionar que el
videojuego educativo se utiliz6 para apoyar el aprendizaje recibido en el aula y
no para dar nuevo conocimiento, por tal motivo la investigacién se basé en medir
el impacto que tuvo el videojuego PacMate en los estudiantes del primero de
secundaria de la Institucion Educativa Juan Antonio Ligarda Pineda teniendo
como grupo experimental al primer grado B y como grupo de control al primer

grado A.

El videojuego se implementd en el cuarto bimestre teniendo como resultado un
incremento en las calificaciones de los estudiantes al culminar el cuarto

bimestre.

Un hallazgo que se aprecié en los estudiantes es la motivacién que tienen
respecto al videojuego, ya que ellos no saben que el videojuego es para apoyar
a su aprendizaje, sino que simplemente era una hora de diversion en la

computadora.

El cual muestra efectivamente que el videojuego educativo PacMate sirve de

apoyo al aprendizaje de los estudiantes en el area de matemaética.

4.2. Contrastacion estadistica de la hipétesis.

Para realizar la contrastacion estadistica la hipétesis general, primero se toma

en cuenta las hipotesis especificas, se tiene dos hip6tesis especificas.

H1 El uso del videojuego educativo PacMate impactard positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temético Patrones geométricos, Areas y
perimetros de poligonos, en estudiantes de 1ro de secundaria colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.
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H2 El uso del videojuego educativo PacMate impactara positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo teméatico Teoria de niumeros Ecuaciones e
Inecuaciones lineales, en estudiantes de 1ro de secundaria colegio Juan Antonio

Ligarda Pineda.

Como el grupo experimental de la investigacion es el 1er grado B, se realizard el
andlisis estadistico para cada hipotesis especifica con los datos obtenidos del
ler grado B. Posteriormente se realizar4 el analisis estadistico para cada
hipotesis especifica con los datos obtenidos del ler grado A, el cual es

denominado grupo de control.

Analisis estadistico del grupo experimental.

Para la hipo6tesis especifica H1.

Se pone una hipétesis nula y una hipétesis alternativa.
De tal manera que si:

P valor < 0.05 se acepta la hip6tesis alternativa (H1).
P valor > 0.05 se acepta la hip6tesis nula (HO).

HO El uso del videojuego educativo PacMate no impacta positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temético Patrones geométricos, Areas y
perimetros de poligonos, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.

H1 El uso del videojuego educativo PacMate impacta positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temético Patrones geométricos, Areas y
perimetros de poligonos, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.
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Tabla 7 Datos obtenidos de la pre y pos prueba respecto a la hipétesis especifica H1del
grupo experimental primero “B”.

PRE POST
12 13
9 10
12 14
10 12
11 12
10 12
10 12
12 12
11 12
12 14
10 13

Al recolectar los resultados de los examenes evaluados por el docente de

matematica, se realizo la prueba estadistica para ver si los datos seguian una

distribucion normal, para poder asi determinar qué tipo de prueba se utilizara.

Tabla 8 Prueba de normalidad de los datos correspondientes a la hipétesis H1

del primero “B”:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
B3 ,230 11 ,106 ,853 11 ,047
B4 ,282 11 ,015 ,854 11 ,048

Fuente: Software SPSS.

Ya que la muestra en el primero “A” es de 15 estudiantes y la muestra en el

primero “B” es de 11 estudiantes, se utiliza la prueba de normalidad de Shapiro-

Wilk para muestras menores a 30 datos, en la tabla se observa los resultados

obtenidos con el software SPSS en el cual se aprecia el valor P o significancia,

este valor tiene que ser mayor a 0.05 para afirmar que los datos siguen una

distribuciéon normal.

El valor de P en ambos casos es: 0.047 < 0.05; 0.048 < 0.05
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Los datos que se obtuvieron indican que las muestras no siguen una distribucion
normal, por consiguiente no se puede utilizar la prueba T-Student, y como se
tiene una pre y post prueba lo mas recomendable es utilizar la prueba de

Wilcoxon para muestras no paramétricas.

Ahora se aplica la prueba estadistica de Wilcoxon para muestras no

paramétricas. Teniendo en cuenta que se utiliza un nivel de significancia del 5%.

Tabla 9 Resultados obtenidos con el software SPSS estadisticos de Wilcoxon para
H1 del primero “B’.

Estadisticos de prueba?

B4 - B3
Z -2,859°
Sig. asintotica (bilateral) ,004

Fuente: Software SPSS.

Se observa que el P valor es 0.004 que es menor que el nivel de significancia
0.05. (0.004 < 0.05).

Entonces se acepta la hipétesis alternativa (H1) y se menciona que:

El uso del videojuego educativo PacMate impacta positivamente en el proceso
de aprendizaje del campo tematico Patrones geométricos, Areas y perimetros de
poligonos, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda
Pineda, con un 5% de error.

Para la hipétesis especifica H2.
Se pone una hipo6tesis nula y una hipétesis alternativa. De tal manera que si:
P valor < 0.05 se acepta la hipétesis alternativa (H2).

P valor > 0.05 se rechaza la hipotesis alternativa (H2) y se acepta la hipotesis
nula (HO)

HO El uso del videojuego educativo PacMate no impacta positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temético Teoria de niumeros Ecuaciones e
Inecuaciones lineales, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.
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H2 El uso del videojuego educativo PacMate impacta positivamente en el

proceso de aprendizaje del campo teméatico Teoria de niumeros Ecuaciones e

Inecuaciones lineales, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.

Tabla 10 Datos obtenidos de la pre y pos prueba respecto a la hipétesis especifica H2 del
grupo experimental primero “B”

PRE POST
11 14
11 11
11 15
12 12
12 12
11 12
10 11
12 13
12 12
12 15
12 12

Realizando la prueba de normalidad con el software SPSS se tiene la siguiente

tabla.

Tabla 11 Prueba de normalidad de los datos correspondientes a la hipétesis H2 del

primero “B”:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
B3 332 11 ,001 , 756 11 ,002
B4 ,308 11 ,004 ,843 11 ,034

Fuente: Software SPSS.

De acuerdo a los datos obtenidos, se utiliza la prueba de normalidad de Shapiro-

Wilk porque la muestra es menor a 30.
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El valor de P en ambos casos es:
0.002 < 0.05 ; 0.034 <0.05

Los datos que se obtuvieron indican que las muestras no siguen una distribucion
normal, por consiguiente se utiliza la prueba de wilcoxon para muestras no

paramétricas.

Ahora se aplica la prueba estadistica de Wilcoxon para muestras no

paramétricas. Teniendo en cuenta que se utiliza un nivel de significancia del 5%.

Los resultados se obtenidos con el software SPSS muestra la siguiente tabla.

Tabla 12 Resultados obtenidos con el software SPSS estadisticos de Wilcoxon para H2 del
primero “B’.

Estadisticos de prueba?

B4 - B3
4 -2,232b
Sig. asint6tica (bilateral) ,026

Fuente: Software SPSS.

Se observa que el P valor es 0.026 que es menor que el nivel de significancia
0.05. (0.026 < 0.05). Entonces se acepta la hip6tesis alternativa (H2) y se

menciona que:

El uso del videojuego educativo PacMate impacta positivamente en el proceso
de aprendizaje del campo tematico Teoria de numeros Ecuaciones e
Inecuaciones lineales, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda con un nivel de confianza del 95%.
Analisis estadistico del grupo de control.

Se tiene un grupo de control en esta investigacion que es el primer grado “A”

para poder comparar con los resultados del grupo experimental.
Primero ponemos las hipétesis del grupo de control.

H1 Hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los

estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
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método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Patrones
geomeétricos, Areas y perimetros de poligonos.

H2 Hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo temético Teoria

de numeros Ecuaciones e Inecuaciones lineales.

Para la hipétesis H1.

Se pone una hipétesis nula y una hipoétesis alternativa. De tal manera que si:
P valor < 0.05 se acepta la hip6tesis alternativa (H1).

P valor > 0.05 se rechaza la hip6tesis alternativa (H1) y se acepta la hip6tesis
nula (HO).

HO No hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Patrones

geométricos, Areas y perimetros de poligonos.

H1 hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Patrones

geométricos, Areas y perimetros de poligonos.

Tabla 13 Datos obtenidos de la pre y pos prueba respecto a la hipétesis especifica
H1 del grupo de control primero “A”.

PRE POST
13 12
14 15
14 17
13 13
11 12
10 12
12 13
13 12
14 17
12 12
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12 12

10 11
11 12
12 11
12 12

Realizando la prueba de normalidad con el software SPSS se tiene la siguiente

tabla.

Tabla 14 Prueba de normalidad de los datos correspondientes a la hipotesis

H1 del primero “A”

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
B3 173 15 ,200" 917 15 172
B4 ,341 15 ,000 ,730 15 ,001

Fuente: Software SPSS.

De acuerdo a los datos obtenidos, se utiliza la prueba de normalidad de Shapiro-

Wilk porque la muestra es menor a 30.

El valor de P en ambos casos es: 0.172 > 0.05; y 0.001< 0.05

Se observa que los datos del tercer bimestre siguen una distribucién normal ya

que el P valor es mayor a 0.05, pero los datos del cuarto bimestre no siguen una

distribucion normal. Por consiguiente no se puede utilizar la prueba T-Student,

ya que ambas muestras tendrian que seguir una distribucién normal y por eso se

utiliza la prueba de wilcoxon para muestras no paramétricas.

Ahora se aplica la prueba estadistica de Wilcoxon para muestras no

paramétricas. Teniendo en cuenta que se utiliza un nivel de significancia del 5%.
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Tabla 15 Resultados obtenidos con el software SPSS estadisticos de Wilcoxon para H1 del
primero “A”.

Estadisticos de prueba?

B4 - B3
VA -1,812°
Sig. asintética (bilateral) ,070

Fuente: Software SPSS.

Se observa que el P valor es 0.070 que es mayor que el nivel de significancia
0.05. (0.070 > 0.05).

Entonces se acepta la hipétesis nula (HO) y se menciona que:

HO No hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Patrones
geométricos, Areas y perimetros de poligonos con un nivel de confianza del
95%.

Para la hipétesis H2.

Se pone una hipo6tesis nula y una hipétesis alternativa.
De tal manera que si:

P valor < 0.05 se acepta la hipétesis alternativa (H2).

P valor > 0.05 se rechaza la hipotesis alternativa (H2) y se acepta la hipotesis
nula (HO).

HO No hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Teoria

de nimeros Ecuaciones e Inecuaciones lineales.

H2 Hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Teoria

de nimeros Ecuaciones e Inecuaciones lineales.
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Tabla 16 Datos obtenidos de la pre y pos prueba respecto a la hipotesis especifica
H1 del grupo de control primero “A”.

Realizando la prueba de normalidad con el software SPSS se tiene la siguiente
tabla.

Tabla 17 Prueba de normalidad de los datos correspondientes a la hipétesis H2 del
primero “A”

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
B3 173 15 ,200" 913 15 ,148
B4 ,255 15 ,010 ,888 15 ,062

Fuente: Software SPSS.

De acuerdo a los datos obtenidos, se utiliza la prueba de normalidad de Shapiro-

Wilk porque la muestra es menor a 30.

El valor de P en ambos casos es: 0.148 > 0.05; y 0.062 > 0.05
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Se observa que el P valor en ambos casos es mayor a 0.05, esto quiere decir

que los datos siguen una distribuciébn normal, por consiguiente se utiliza la

prueba T-Student.

Ahora se aplica la prueba estadistica T-Student para muestras paramétricas.

Teniendo en cuenta que se utiliza un nivel de significancia del 5%.

Tabla 18 Resultados obtenidos con el software SPSS estadisticos de T-Student para H2 del

primero “A”.
Diferencias emparejadas

. 95% de intervalo de .
Media de i ) ) Sig.

o confianza de la diferencia )

Desviacion error (bilateral
Media |estandar estandar Inferior Superior )

Par 1 B3 - B4 -,60000 1,12122 ,28950 -1,22091 ,02091 ,057

Fuente: Software SPSS.

Se observa que el P valor es 0.057 que es mayor que el nivel de significancia
0.05. (0.057 > 0.05).

Entonces se acepta la hipétesis nula (HO) y se menciona que:

HO No hay una diferencia significativa en los promedios de las notas de los
estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda con el
método convencional en el proceso de aprendizaje del campo tematico Teoria

de nimeros Ecuaciones e Inecuaciones lineales.
Validar hipétesis.

Segun los resultados de la prueba estadistica. Se tiene los siguientes datos:

Tabla 19 Cuadro comparativo de los resultados de cada hipotesis especifica del grupo
experimental y control.

Hipdtesis especifica H1 Hipotesis especifica H2

Grupo experimental P-valor = 0.004 < 0.05 P-valor = 0.026 < 0.05
primero B
Grupo de control

primero A

P-valor = 0.070 > 0.05 P-valor = 0.057 > 0.05

Fuente: Elaboracion propia
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Para el grupo experimental en ambos casos se acepto las hipotesis planteadas
en la investigacion H1y H2.

Para el grupo de control en ambos casos se rechaz6 la hipétesis alternativa
planteada para fines de contrastacion.

Ya que el videojuego educativo se aplicé solo al grupo experimental,
realizaremos un analisis estadistico final con el fin de comparar ambos grupos

para identificar si hay un impacto significativo del videojuego PacMate.
Para cada hipétesis especifica planteada:
Para la hipo6tesis especifica H1.

Tabla 20 Promedios de la pre y pos test del grupo experimental y control respecto a la
hipétesis especifica H1.

Hipdtesis especifico H1

Grupo de control 1ro A Grupo experimental 1ro B

Fuente: elaboracion propia.

De acuerdo a los datos que se muestran en la tabla y teniendo en cuenta que
los datos no siguen una distribucién normal, realizamos una prueba estadistica
no paramétrica de dos grupos prueba de Mann-Whitney.

El software SPSS genero la siguiente tabla.
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Tabla 21 Resultados obtenidos con el software SPSS prueba de Mann-Whitney para datos
no paramétricos para H1

Rangos
Rango Suma de
Grupo de estudio N promedio rangos
Pre Test control 15 16,60 249,00
experimental 11 9,27 102,00
Total 26
Pos Test control 15 13,53 203,00
experimental 11 13,45 148,00
Total 26

Fuente: Software SPSS.

De acuerdo a la tabla mostrada se puede ver que el rango promedio en el Pre
Test es de 16.60 y 9.27 del grupo de control y experimental respectivamente y
en el Post Test el rango promedio es de 13.53 y 13.45 del grupo de control y

experimental respectivamente.

Se aprecia que en el pre test los rangos promedios tienen una diferencia muy
significativa, lo cual indica que ambos grupos no empezaron en igualdad de

condiciones.

Por consiguiente no se puede vasar en los promedios obtenidos en el Post Test
de tal manera compararlos, sino que se vera la diferencia de promedios del Post

Testy Pre Test.

Se observa que hubo mayor incremento en el promedio de notas de los

estudiantes en el grupo experimental.

De esta manera se contribuye a la validacion de la hipétesis especifica H1 que

se analiz6 mediante las pruebas estadisticas con el software SPSS.

H1 El uso del videojuego educativo PacMate impacta positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo temético Patrones geométricos, Areas y
perimetros de poligonos, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.
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Para la hipétesis especifica H2.

Tabla 22 Promedios de la pre y pos test del grupo experimental y control
respecto a la hipétesis especifica H2.

Objetivo especifico H2

Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo a los datos de la tabla mostrada, se realiza una prueba estadistica
no paramétrica de dos grupos, prueba de Mann-Whitney.

El software SPSS muestra el siguiente resultado.
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Tabla 23 Resultados obtenidos con el software SPSS prueba de Mann-Whitney
para datos no paramétricos para H2

Rangos
Rango Suma de
Grupo de estudio N promedio rangos
Pre Test control 15 15,73 236,00
experimental 11 10,45 115,00
Total 26
Pos Test control 15 13,83 207,50
experimental 11 13,05 143,50
Total 26

Fuente: Software SPSS.

Se aprecia que en el pre test los rangos promedios tienen una diferencia muy
significativa, lo cual indica que ambos grupos no empezaron en igualdad de

condiciones.

Por consiguiente no se puede vasar en los promedios obtenidos en el Pos Test
de tal manera compararlos, sino que se verda la diferencia de promedios del Pos

Testy Pre Test.

Se observa que hubo mayor incremento en el promedio de notas de los

estudiantes en el grupo experimental.

De esta manera se contribuye a la validacion de la hipétesis especifica H2 que

se analizé mediante las pruebas estadisticas con el software SPSS.

H2 El uso del videojuego educativo PacMate impacta positivamente en el
proceso de aprendizaje del campo tematico Teoria de nimeros Ecuaciones e
Inecuaciones lineales, en estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.
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Validacién de la hip6tesis general de la investigacion.
Ya validado las hipotesis especificas H1 y H2 se puede concluir que:

El uso del videojuego educativo PacMate impactd positivamente en el proceso
de aprendizaje del campo temético de patrones geométricos, teoria de nimeros,
ecuaciones e inecuaciones lineales en los estudiantes de 1ro de secundaria del

colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del Distrito de Turpo, Andahuaylas.
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CONCLUSIONES

A continuacidén se detallardn las conclusiones obtenidas tras el desarrollo del
presente proyecto.

Partiendo de los requisitos iniciales, se puede verificar que el resultado final
cumple con los objetivos propuestos.

1. El videojuego educativo PacMate se desarroll6 utilizando la libreria kiwi.js y el
software TilemapEditor, obteniendo una usabilidad aceptable para el proposito

de la investigacion.

2. El uso del videojuego educativo PacMate impacté positivamente en el proceso
de aprendizaje del campo tematico Patrones geométricos, Areas y perimetros de
poligonos, en las notas de los estudiantes, ya que incrementaron sus notas
promedios de 9.27 a 13.45 esto quiere decir que se incrementaron en un 20.89
%.

3. El uso del videojuego educativo PacMate impactd positivamente en el proceso
de aprendizaje del campo tematico Patrones geométricos, Areas y perimetros de
poligonos, en las notas de los estudiantes, ya que incrementaron sus notas

promedios de 10.45 a 13.05 esto quiere decir que se incrementaron en un 13 %.

Se puede decir que el resultado obtenido fue un mejor aprendizaje de los
estudiantes del primer grado del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda del distrito
de Turpo, gracias al videojuego PacMate.

Se desarroll6 de manera satisfactoria el videojuego PacMate utilizando las
siguientes herramientas: kiwi.js, TileMapEditor, Photoshop, OpenCanvas y
lenguaje de programacion JavaScript y para el disefio CSS, HTML.

Se implementé de manera satisfactoria el videojuego PacMate en el laboratorio

de computo del colegio Juan Antonio Ligarda Pineda.

Se logr6 capacitar de manera facil y rapida a los estudiantes y al docente en el

uso del videojuego PacMate.
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Los estudiantes del primer grado B utilizaron el videojuego PacMate durante el
cuarto bimestre de esta manera se pudo medir el impacto del videojuego en el
aprendizaje de los estudiantes.

Se validaron las hipétesis especificas y generales de la investigacion.

A nivel personal se han adquirido conocimientos en programacion de
videojuegos para web, y disefio de escenarios de videojuegos que inicialmente

no se tenian, asi como la interrelacién de estudiantes y docentes.

Durante la etapa final del desarrollo del proyecto se empezé a pensar posibles
ampliaciones o mejoras para el videojuego PacMate, se enumera alguna de

ellas:
¢ Ampliar el nimero de pruebas o niveles al videojuego.

¢ Administrar a cada estudiante y docente en una base de datos.

68



RECOMENDACIONES

El autor del proyecto de tesis considera oportuno seguir la valoracion de las

siguientes recomendaciones:

e Aunque queda evidenciada la capacidad que tienen los videojuegos en el
campo educativo para la mejora de aprendizajes, es pertinente ampliar
los estudios de validacién para obtener datos mas detallados para
utilizarlo como recurso educativo. Por tanto se recomienda continuar
evaluando el impacto que tiene este videojuego en otras instituciones

educativas.

e En cuanto al area de matematica puesta en un videojuego, se
recomienda tener asesoria de un profesor de matematica para la

eleccion de los temas para introducirlo en el videojuego.

e Extender todas las funcionalidades restantes al videojuego, asi como un
modulo de actualizaciéon e incorporacion de nuevos niveles y temas de

aprendizaje.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

Titulo del proyecto Formulacion del problema Objetivo Hipoétesis Variables
Impacto del wuso de | ¢Cudl es el impacto del uso | Evaluar el impacto del | EI uso del videojuego | Variable
videojuego educativo | del videojuego educativo |uso del videojuego | educativo PacMate | independiente:

PacMate en el proceso
de del
campo de

geomeétricos,

aprendizaje
tematico

patrones

de

ecuaciones e

teoria nameros
inecuaciones lineales del
area de matematica, de
los estudiantes de 1ro de
secundaria del colegio
Antonio
Distrito de

Juan
Pineda del
Turpo,

2015

Ligarda

Andahuaylas

PacMate en el proceso de
del
de

aprendizaje campo

tematico patrones
de

ecuaciones e

geométricos, teoria
nameros,
inecuaciones lineales del
area de matematica en los
de de

secundaria del colegio Juan

estudiantes 1ro
Antonio Ligarda Pineda del
distrito de Turpo, provincia
de Andahuaylas?

educativo PacMate en el
proceso de aprendizaje

del campo temético de

patrones  geomeétricos,
teoria de ndameros,
ecuaciones e

inecuaciones lineales en
los estudiantes de 1ro de
secundaria del colegio

Juan Antonio Ligarda
Distrito de

de

Pineda del
Turpo, Provincia

Andahuaylas.

impactara positivamente
de

campo

en el proceso
aprendizaje del
de

geomeétricos,

tematico patrones
teoria de
ndmeros, ecuaciones e
inecuaciones lineales en

los estudiantes de 1ro de

secundaria del colegio
Juan Antonio Ligarda
Pineda del Distrito de

Turpo, Andahuaylas.

Videojuego educativo
PacMate

Variable dependiente:
Proceso de aprendizaje
del area de

matematica.
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Problemas especificos

Objetivo especificos

Hipotesis especificas

Resultados

,Se podrd desarrollar un
videojuego educativo que
tenga usabilidad utilizando

y el
software TilemapEditor?

la libreria Kiwi.js

¢, Cudl es el impacto del uso
del
PacMate en el proceso de

videojuego educativo

aprendizaje en el campo
de
geométricos y Areas, Yy

tematico patrones

perimetros de poligonos, en
de de

secundaria colegio Juan

estudiantes 1ro

Antonio Ligarda Pineda?

-Desarrollar el
videojuego educativo
PacMate utilizando Ila

libreria  kiwi.js y el

software TilemapEditor.

-Evaluar el impacto del
del
educativo PacMate en el

uso videojuego
proceso de aprendizaje
del

Patrones

campo temaético:
geomeétricos,
Areas y perimetros de
de

estudiantes de 1ro de

poligonos, los

secundaria del colegio
Juan Antonio Ligarda
Pineda.

-El videojuego educativo
PacMate desarrollado

utilizando la libreria

y el
TilemapEditor tendra una

Kiwi.js software

usabilidad aceptable
para el propésito de la

investigacion.

-El uso del videojuego
educativo PacMate
impactard positivamente
de

campo

en el proceso
aprendizaje del
tematico Patrones
geométricos, Areas y
perimetros de poligonos,

en estudiantes de 1ro de

secundaria del colegio
Juan Antonio Ligarda
Pineda.

-El

educativo

videojuego

PacMate
desarrollado utilizando
la libreria kiwi.js y el
software TilemapEditor
obtuvo una usabilidad
aceptable para el
propésito de la

investigacion.

-El uso del videojuego
educativo PacMate
impacté positivamente
de

aprendizaje del campo

en el proceso

temético Patrones
geométricos, Areas vy
de

poligonos, en las notas

perimetros

de los estudiantes, ya
qgue incrementaron sus

notas promedios en un
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¢Cual es el impacto en el
del
educativo PacMate en el

uso videojuego
proceso de aprendizaje en
el campo temético de teoria
de ndmeros, ecuaciones e
lineales, en
de de

secundaria colegio Juan

inecuaciones

estudiantes 1ro

Antonio Ligarda Pineda?

-Evaluar el impacto del
del
educativo PacMate en el

uso videojuego
proceso de aprendizaje
en el campo tematico:
de

Ecuaciones e

Teoria ndumeros
Inecuaciones lineales, en
estudiantes de 1lro de
secundaria colegio Juan

Antonio Ligarda Pineda.

-El uso del videojuego
educativo PacMate

impactara positivamente

en el proceso de
aprendizaje del campo
tematico Teoria de

nameros Ecuaciones e
Inecuaciones lineales, en
estudiantes de 1ro de
secundaria del colegio
Juan Antonio Ligarda

Pineda.

20.89 %.

-El uso del videojuego
educativo PacMate
impacté positivamente
de

aprendizaje del campo

en el proceso

tematico Patrones
geométricos, Areas vy
de

poligonos, en las notas

perimetros

de los estudiantes, ya
que incrementaron sus
notas promedios en un
13 %.
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Anexo 2: Datos tratados.

Institucién Educativa: JUAN ANTONIO LIGARDA PINEDA

Reporte de notas registradas 2015

Nivel: Secundaria Grado y Seccion:
PRIMERO B
Area: 063 MATEMATICA
B3 B4
Ord Codigo del Nomb Apellid Sexo
rd. 6digo de ombres ellidos
g Y AP HM | 01| 02 |Pro| 03 | 04 | Pro | 01 | 02 |Pro| 03 | 04 | Pro
estudiante
1 09028323401620 | 5| LAY COTAQUISPE, Jhonatan H 22 | 11 | 12 | 2z | 12 | 11 | 18 | 13 | 13| 14 | 14 | 14
2 08020103815820 | ) jyay CUSI, Robert H 7 11 | 9 8 | 138 | 11 | 1 9 10 | 12 | 10 | 12
3 08023804805210 | Al HUAY UQUICHE, Juan Edison H 11 | 12 | 12 | 10 | 12 | 12 | 138 | 14 | 14 | 15 | 14 | 15
4 0604045900200 | | eppAS RODAS, Alfonso H 11 8 10 | 11 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 11 | 12 | 12
5 06175830700760 | | ;ARACA ALHUAY, Marco Antonio H 10 | 11 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12| 12 | 12| 11 | 12| 12
6 06175830700710 || £y POLANCO, Dany Wilmer H 8 11 | 10 | 12 | 0 | 12 | 12| 12| 12| 122 | 12| 12
7 08023804805260 | \AUCAYLLE CHIRCCA, Flor Marlene M 8 12 | 10 9 | 10 | 10 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12
8 08023804805270 | HROSCO MENDIVIL, Juan Luis H 11 | 12 | 12 | 12 | 13| 12 | 1| 12| 12| 122 | 13| 13
9 07023804805170 | o AMIREZ ALHUAY, Carmen Milagros M 11 | 10 | 12 | 12 | 12| 12| 12| 12| 12| 12|12z
10 | 06175830700660 | py3as ESPERME, Jheferson H 22 | 12 | 12 | 12 | 13| 12 | 14 | 14 | 14 | 15 | 15 | 15
g1 | 08028323401580 | 5p o) PARIONA, Melisa M 8 11 | 10 | 122 | 12| 12 | 22| 13| 13| 12| 12| 12
Leyenda
Agrupador Asignatura
01 = campo tematico: Patrones
geométricos, Areas y perimetros de
. 02 = poligonos
03 = | campo temético: Teorfa de nlimeros
04 = | Ecuaciones e Inecuaciones lineales
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Institucién Educativa: JUAN ANTONIO LIGARDA PINEDA

Reporte de notas registradas 2015

Nivel: Secundaria Grado y Seccion:
PRIMERO A
Area: 063 MATEMATICA
B3 B4
Ord Codigo del Nomb Apellid Sexo
rd. 6digo de ombres ellidos
g y AP HM | 01 | 02 |Pro| 03 | 04 | Pro | 01 | 02 |Pro| 03 | 04 | Pro
estudiante
0 09023783412160 | ARcE ANDIA, Luis Alviery H 13 | 13 | 138 | 12 | 13 | 18 | 10 | 138 | 12 | 14 | 13 | 14
1 06175830700680 | AGu|LAR CUEVAS, Yudy M 14 | 14 | 14 | 14 | 15 | 15 | 15 | 14 | 15 | 15 | 15 | 15
2 06040459002010 | A LAY MARCATOMA, Gloria Yuli M 14 | 14 | 14 | 15 | 15 | 15 | 16 | 17 | 17 | 15 | 15 | 15
3 00023804805340 | cARDENAS QUISPE, Ana Gabriela M 13 | 12 | 13| 13| 13| 138 | 12| 13| 13| 12| 12| 12
4 06175830700610 | EgpERME AGUILAR, Lucy M 1 | o1 | 11 | 12 |12 | 12 | 2| 12| 12| 122 | 12| 12
5 07175830700750 | egpERME BEJAR, Miguel Angel H 8 | 12| 10 | 12 | 10 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12
6 09028326700700 | 1y ;AMANI MEMENZA, Cristian H 22 | 11| 12 | 122 | 12| 12| 15| 10| 13| 12| 12|12
7 06040459002040 | \;ARCATOMA OSCCORIMA, Jose Antonio H 13 | 12 | 13| 13| 13| 138 | 12| 11| 12| 12| 12| 12
8 08040459002570 | p\ALLANQUI MARTINEZ, Gomer Jahir H 13 | 14 | 14 | 14 | 15 | 158 | 17 | 16 | 17 | 15 | 15 | 15
° 06040459002080 | ();5pE MOLINA, Juan Marco H 2 | 12 | 12 8 2 | 10 | 122 | 122 | 12| 138 | 12| 13
10| 06175830700720 | po3AS CCOLLCCA, Clarisa Lucy M 122 | 12 | 12 | 13| 13| 138 | 12| 122|122 | 1|12
11| 04028322602110 | b6y j3a5 PAUCAR, Jhoel H 12 8 10 | 12 | 12 | 12 | 12 | 10 | 12 | 12 | 11 | 12
12| 06175830700670 | piyja5 QUISPE, Meliza M 10 | 122 | 12| 8 [ 12| 20 | 12| 12| 12| 13| 10] 12
13 | 06108881402210 | ;ouCHE ALHUAY, Andy H 11 | 12 | 122 | 10 | 12 | 12 | 12| 0| 12| 122 | 12| 12
14| 07040459023100 | 5y cHE MARUICO, Jessica M 2 | 122 | 122 | 13| 12| 122 |12 | 12| 12| 12|00
Leyenda
Agrupador Asignatura
01 = campo tematico: Patrones
geomeétricos, Areas y perimetros de
. 02 = poligonos
03 = | campo temético: Teorfa de nlimeros
04 = | Ecuaciones e Inecuaciones lineales

78




Anexo 3: Escaneo de Solicitud de autorizacién para ejecutar el proyecto de tesis

SENOR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JUAN ANTONIO
LIGARDA PINEDA.

Yo Pavel ATAO PALOMINO, identificado con DNI.
No. 70219440, domiciliado en el Jr. José Carlos
Mariategui No. 118 del distrito de San Jerénimo,
provincia de Andahuaylas, Tesista de la Universidad
Nacional José Maria Arguedas, ante Ud. con el
debido respeto me presento y expongo:

Que, por tener la necesidad de ejecutar mi Proyecto de Tesis para optar el
titulo profesional de Ing. de Sistemas titulado “Impacto del uso del videojuego
educativo PacMate en el proceso de aprendizaje del campo tematico de patrones
geométricos, teoria de nimeros ecuaciones e inecuaciones lineales del area de
matematica, de los estudiantes de 1ro de secundaria del colegio Juan Antonio
Ligarda Pineda del Distrito de Turpo, Andahuaylas 2015", solicito su autorizacion
para ejecutar dicho proyecto en la institucién que esta a su cargo.

POR LO EXPUESTO:

Ruego a Ud. Senor Director acceder a mi peticion por ser de justicia que
espero alcanzar.

Turpo, 13 de octubre del 2015.

A
......... /,l;'.. }
PAVEL ATAO PALOMINO
DNI. N° 70219440
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Anexo 4: Escaneo de los

registros de notas del primer grado de la |.LE. Juan Antonio Ligarda Pineda 2015

SUPERVISION INTERNA
Focha Oozervack R

5

CONTROL ANUSL DE INASISTENCIAS

e

AREA MATEMATICA

[CrTEmn v
AGH5 § DRSS Mtemiboamente a0 SRS S CAMMN00

CRTERO X

Ackin y plerae m L
regetaridad. equralencia y camte)

slals|a|=|R|=|E|2|*=

CRTERIO )

AZND ¥ HEMGE MUBHHICANENIE 6 ULIC00ES 02 ferna,
'

SUPERVISION EXTERNA

CRITRRID 4

Actun y i
A6 0N @ ieca nourbie

CRTEROD §:

INSTRUCCIONES PARA EL LLENADO DEL
REGISTRO DE EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES

1. La calificadion se realiza por cada crileno ce
luacion { idades de drea y adlitud 2).

cha Csanvacionss - Recomandaciones

HEIRS

=

2. Sa ampleara 1a ascala vigesimal La nots
minma aprobatona es once (11)

3. Cada periodo tene 5 columnas (C1, C2Z C3J,
C4, C5) £n elas se colocard of calllicative de

jodo de cada criferio de evaluacion. Esos

callicativs provienen del ragistro audiiar del

4. En Ia columna de caificativo da Area se

Al x| x| nl|s|sj|R

e L L

3 ol pr de pericca del Area,
5. En la pana de Resuman Anual 68 escribina el
calificatvo de cada periodo que el estudia e
obluve en el &ea (P1, P2, P3, P4, P5)
6, El calficative tnal def Area 56 obtiene
{promediando los caificativos de periodo d sl drea
7. Enla pare comaspondiante al CONTROL
ANUAL DE INASISTENCIAS, se escritird en
forma sbrevieda |a facha an que no asistisron.
Epmph: 5, 310 etc.

chnssserhavhsnssise fesanessnsacssvee

MINISTERIO DE EDUCACION
REPUBLICA DEL PERD

REGISTRO DE
EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES
EDUCACION BASICA REGULAR

NIVEL DE EDUCACION SECUNDARIA

AREA: MATEMATICA

DRE Apurimac
UGEL Andahuaylas

INSTITUCION EDUCATIVA:
JUAN ANTONIO LIGARDA PINEDA

CODIGO MODULAR:
0645622

PROFESOR(A):
RIVERCOS VELO, RICHARD LUIS

GRADO. PRIMERO
SECCION: B

Nro. DE ESTUDIANTES 12

ARO ESCOLAR: 2015
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SUPERVISION INTERNA e CONTROL ARUAL DE MASISTENGIAS s | 1 [ARER wATERATICA
Fecha Obsarvadiones - Recomendacianes x <
w10 + [eamerio
v o v (ot ¥ e malemabcaman e un Slaecones de cwlisod
M '
HC E
= v |cuTERIO 2
b . ALt y prensa malesalcaments on stuscones dy
o + |msutinaad, aguvalencia y camtio
e a
‘fe 4 CRITERID 5
H ) 3 |Actia y piensa salesiscamante an nkscones de Sma
= 4 y
0= .
] = 1 | crrERIO 4
HE 1 | Aoty peems o do geston
e + | dedome oincendumae
HE :
HES { CRTERID &
HE ‘
H :
HE) ;
HED i
e 1 [INSTRUCCIONES PARA EL LLENADD DEL
J bl { REGISTRO DE EVALUACION DE LOS
[} ki) .
SUPERVISION EXTERNA ) B i |1, La calificacien se realiza par cads erter o de
— i Kl \ |evaluacion (capacidades de area y actituges),
Facha Oteervacionss - D ! 2. 5¢ empieard la escata vigesimal. La ol
= + [mirima aprobatoria es once (11},
H 1 |3. Cada periodo tiene 5 columnas (C1, C2 C3,
: ¢ |C4. CS). En ellas se colocard el calificative de
H & « |pariode de cada criterio de evaluacdn, E505
HE 1 |cadificativos provienen del registro auxdar del
H El ! |Sacente.
i + [4. Enia columna o9 calificativo de Area se
¥ = 4 cribid el p dio de periado del Area.
! i [5.Enla parta d& Resumen Anual se escribira of
HE) + |calificativo de cada periodo que el estuda vie
N 1 [obluvo en el drea (P1, P2, P3, P4, PS),
A ¢ |B. Bl calificativo final del Area se cbtiens
e + |promedianda los calilicatives de periodo df Area
X . |7 Enla parte correspondiants &l CONTROL
Y bl ! |ANUAL DE INASISTENCIAS, se escribira en
M v [lorma abeeviada | fecha en que no asistieron,
S 7 + |Eiemplo: &5, 3/10 sic,
0= '
. .
= .
i s
i :
: 1 :
N .
b 4

MINISTERIO D€ EDUCACION
REPUBLICA DEL PERU

REGISTRO DE
EVALUACION DE LOS
APRENDIZAJES

EDUCACION BASICA REGULAR

NIVEL DE EDUCACION SECUNDARIA

AREA: MATEMATICA

DRE Apurimac
UGEL Andahuaylas

INSTITUCION EDUCATIVA:
JUAN ANTONIO LIGARDA PINEDA

CODIGO MODULAR:
0645622

PROFESOR(A):
RIVERQS VELO, RICHARD LUIS

GRADIO: PRIMERO
SECCION: A

Nro. DE ESTUDIANTES: 15

ARO ESCOLAR; 2015
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Institucién Educativa: JUAN ANTONIO LIGARDA PINEDA

Anexo 5: Instrumentos de recoleccion de datos.

Nivel: Secundaria

Reporte de notas registradas 2015

Grado y Seccioén:

PRIMERO B
Area: 063 MATEMATICA
o . Sexo B3 B4
Ord. ggilgg r?tij Nombres y Apellidos HM | 01| 02| 03|04 |Pro|o01|o02] 03] 04]Pro

1 0028323401620 | Al HuAY COTAQUISPE, Jhonatan H 2| 11 | 11 1|1l f 13 | 13 14 | 14 | 14
2 08020103815320 | A\ Ay CUSI, Robert H 7 11 8 13 10 11 9 12 10 11
3 | 08023804805210 | 5 huAY UQUICHE, Juan Edison H |12 | 10 | 11| 11 13 | 14 | 15 | 14| 14
4 0604045900200 | | EppAS RODAS, Alfonso H 1 8 1 | 12 | 11 | 12 | 12 | 11 | 12 | 12
5 | 0675830700760 | \y,ARACA ALHUAY, Marco Antonio H lo |1 |12 | 1|1 12 |12 | | 12| 12
6 06175830700710 | | £1yA POLANCO, Dany Wilmer H 8 1} 11 10 |10 | 12 ) 11 ) 12 | 12 | 12
7 08023804805260 | AUCAYLLE CHIRCCA, Flor Marlene M 8 12 9 10 10 12 | 12 1 11 [ete
8 08023804805270 | RG5O MENDIVIL, Juan Luis H 11 | 12 | 11 | 13 | 12 | 11 | 12 | 12 | 13 | 12
9 07023804805170 | RAMIREZ ALHUAY, Carmen Milagros M 1| 10 | 12 | 1|1l 12 | 12| 12 | 12 | 12
10 | 0617583070080 | pojas ESPERME, Jheferson H 12| 12 | 11| 13 | 12 | 14 | 14 | 15 | 15 | 15
11 | 08028323401580 | o500y pARIONA, Melisa M 8 1| 12| 1 11 12 | 13 12 2 | 12

Leyenda
Agrupador Asignatura
01 = campo tematico: Patrones geométricos,
02 = Areas y perimetros de poligonos
03 = campo temético: Teoria de nimeros
04 = Ecuaciones e Inecuaciones lineales
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Reporte de notas registradas 2015

Institucion Educativa: JUAN ANTONIO LIGARDA PINEDA

Nivel: Secundaria Grado y Seccién:
PRIMERO A
Area: 063 MATEMATICA
B3 B4
Ord Codigo del Nomb Apellid Sexo
rd. 6digo de ombres y Apellidos HM | 01 | 02 | 03 | 0a | P
. ro| 01 | 02 03 04 | Pro
estudiante
1 09023783412160 | ARCE ANDIA, Luis Alviery H 13 | 13| 12 | 13 13 10 | 13 14 13 | 13
2 06175830700680 | AGUILAR CUEVAS, Yudy M 14 14 14 | 15 14 15 | 14 15 15 15
3 | 06040459002000 | 5 LAY MARCATOMA, Gloria Yul M 4 | 14 | 15 | 15 | 15 | 16 | 17 | 15 | 15 | 16
4 00023804805340 | cARDENAS QUISPE, Ana Gabriela M 13 | 12 | 138 | 13 13 12 | 13 [ 12 | 12 (We
5 06175830700610 | £opERME AGUILAR, Lucy M | o1 | 12 | 12 12 12 | 12 12 12 | 12
6 07175830700750 | £opERME BEJAR, Miguel Angel H 8 122 | 11 | 10 10 12 | 12 12 12 | 12
7 09028326700700 | ), AMANI MEMENZA, Cristian H 12 | 1| 12 | 12 12 5 | 10 | 12 | 12 | 12
8 06040459002040 | ;ARCATOMA OSCCORIMA, Jose Antonio H 13 | 12 | 13 | 13 | 13 | 12 | 11 | 12 | 12 | 12
g | 0804045902570 | pypa| | ANQUI MARTINEZ, Gomer Jahir H 13 | 14 | 14 | 15 | 14 | 17 | 16 | 15 | 15 | 16
10 06040459002080 QUISPE MOLINA, Juan Marco H 12 12 8 12 1 12 12 13 12 12
11 | 06178830700720 | pogas ceoLLCCA, Clarisa Lucy M 12 | 12 | 18| 13 | 18 | 12 | 12 | 1 | 12 | 12
12 | 0402832260210 | poyjas PAUCAR, Jhoel H 12 8 1 | 12 11 12 | 10| 12 | 11 | n
13 | OB175830700670 | o6 3as QUISPE, Meliza M 10 | 12 8 11 10 2 | u 13 10 | 12
14 | 06108881402210 | ;o cHE ALHUAY, Andy H 11 |12 |10 | 11 | 11 | 11 | 10 | 12 | 11 | 1
15 | 07040459023100 | ;5 5cHE MARUICO, Jessica M 12 | 12 | 13 | 1 12 12 | 12 | 11| 10 | 11
Leyenda
Agrupador Asignatura

01 = | campo tematico: Patrones geométricos,

02 = Areas y perimetros de poligonos

03 = campo temético: Teoria de nimeros

04 = Ecuaciones e Inecuaciones lineales
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Anexo 6: Codigo fuente del videojuego.

Archivo interiorState.js
var interiorState = new Kiwi.State('InteriorState’);
var directions = ['LEFT', 'UP', 'RIGHT', 'DOWN, 'IDLE';
/IConfiguraciones
var X = 0;//32*2;
vary =0;//32;
var elWidth = x +592;
var elHeight = y +400;
var config = {
LEFT: 0,
UP: 1,
RIGHT: 2,
DOWN: 3,
IDLE: 4,
X: X,
Yy,
WIDTH: elWidth,
HEIGHT: elHeight,
SPEED_CHARACTER: 32,
SPEED_PHANTOM: 32,
NUM_PHANTOM: 4,
HIT: 4,
R: 25,
C: 37,
HEALTH: 3,
TIME_START:1

¥

var room = {
PACX:280,//18*16 - 8 PosX pacman
PACY:160,//10*16 PosY pacman
PHAX: 208,// 13*16
PHAY: 112,// 7*16
wallSize : 16, //tamafio del muro
wallUntilindex : 1,//pared hasta tal indice
livesindex:2,
largestLifelndex:39,//indice de la vida grande
littleLifelndex:24,//indice de la vida pequefia
modo2:21,//donde empieza las preguntas del modo dos
level: 1,//controlar esta variable
score: 0,
prob: 1,
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respuesta : [6,5,8,8,15,7,12,14,6,2,4,10,16,3,3,4,1,2,3,10,13,2,13,3,3,2,3,13,2,2,8],
¥

interiorState.create = function(){
Kiwi.State.prototype.create.call(this);
I
//[Elementos del juego
this.character = new Kiwi.GameObjects.Sprite(this, this.textures['charactersSprite'],
room.PACX +config.X, room.PACY +config.Y);
this.character.box.hitbox = new Kiwi.Geom.Rectangle( (this.character.width-
config.HIT)/2, (this.character.width-config.HIT)/2, config.HIT, config.HIT);
this.character.physics = this.character.components.add( new
Kiwi.Components.ArcadePhysics( this.character, this.character.box ) );//esto esta por gusto
this.character.physics.maxVelocity.y = 140;
this.character.physics.maxVelocity.x = 140;
/ll/musica
this.audioToggle = new Kiwi.GameObjects.Sprite(this, this.textures[‘audioOnOff"],
600, 352, true);
this.sfx = new Kiwi.Sound.Audio(this.game, 'coin’, 0.3, true);
this.backgroundMusic = new Kiwi.Sound.Audio(this.game, ‘backgroundMusic’, 0.6,
false);
this.backgroundMusic.play();
//Character Animations
this.character.animation.add(config.RIGHT, [10, 11], 0.1, true);//true si son bastantes
sprites
this.character.animation.add(config. DOWN, [24,25], 0.1, true);
this.character.animation.add(config.LEFT, [38, 39], 0.1, true);
this.character.animation.add(config.UP, [52,53], 0.1, true);
this.character.animation.add(config.IDLE, [10], 0.1, false);
this.audioToggle.animation.add('state’, [0, 1], 0.1, false);
/ll[preguntas
if(room.prob==1){
if(modo == 2){
room.level=room.modo2;
room.prob=room.modo2;

¥
¥

this.pregunta = new Kiwi.GameObjects.Staticlmage(this,
this.textures['pregunta’+room.prob],592,0);

this.addChild(this.pregunta);

/[Controls

this.game.input.keyboard.onKeyDown.add(this.onPress, this);//Attach function to be

executed when is pressed.
//Others elements
this.phantomGroup = new Kiwi.Group(this);
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this.muroGroup = new Kiwi.Group(this);
this.puertaGroup = new Kiwi.Group(this);
this.vidasPequesGroup = new Kiwi.Group(this);
this.vidasGrandesGroup = new Kiwi.Group(this);
this.numeroGroup = new Kiwi.Group(this);//0JO
this.respuestaCorrectaGroup = new Kiwi.Group(this);
this.respuestalncorrectaGroup = new Kiwi.Group(this);

//ICreando phantoms
for(var i = 0; i < config.NUM_PHANTOM; i++){//Cuatro fantasmas
var phantom = new Phantom(this, room.PHAX +32*i
+config.X,room.PHAY +config.Y);//208, 112
this.phantomGroup.addChild(phantom);
¥

IICARGAMOS EL MAPA
//Adding grass tiles

var tilemapdata = new Array();

tilemapdata = this.leerJSON();

for(var lay = 0; lay <= room.wallUntillndex; lay++){//recorre layers

for(var elmt = 0; elmt < tilemapdata[0].length; elmt++){//recorre mapa
if(tilemapdata[lay][elmt] == 23){// es la puerta
var puerta = new Kiwi.GameObjects.Sprite(this,
this.textures['tilesT],

(elmt%config.C)*room.wallSize +config.X,
(Math.floor(elmt/config.C))*room.wallSize +config.Y

puerta.animation.add('puerta’, itiIemapdata[lay][elmt]-l], 0.1,

false);
puerta.animation.play(‘puerta’);
this.puertaGroup.addChild(puerta);
}
if((tilemapdataf[lay][elmt]) '= 0 && (tilemapdata[lay][elmt] = 23)){//es
un muro

var muro = new Kiwi.GameObjects.Sprite(this,
this.textures['tiles'],

(elmt%config.C)*room.wallSize +config.X,
(Math.floor(elmt/config.C))*room.wallSize +config.Y
)i
muro.animation.add('muro’, [tilemapdata[lay][elmt]-1], 0.1,
false);
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muro.animation.play('muro’);
this.muroGroup.addChild(muro);

/[Adding objects to state
this.addChild(this.muroGroup);
this.addChild(this.puertaGroup);
this.addChild(this.vidasPequesGroup);
this.addChild(this.vidasGrandesGroup);
this.addChild(this.numeroGroup);//0JO
//Agregamos las respuestas CORRECTAS E INCORRECTAS
this.addChild(this.respuestaCorrectaGroup);
this.addChild(this.respuestalncorrectaGroup);
this.addChild(this.phantomGroup);
this.addChild(this.character);
this.addChild(this.audioToggle);
this.game.huds.defaultHUD.removeAllWidgets();
this.game.huds.defaultHUD.addWidget(this.characterScored);
this.game.huds.defaultHUD.addWidget(this.characterHealthBar);
I

//Game globals variables
this.setupUpManager(15,400);
this.stop = false;
this.ganar= false;
this.score = 0;
this.speed = config.SPEED_CHARACTER,;
this.facing = config.RIGHT;

this.newfacing = config.IDLE;

this.previousCoordX = this.character.x;

this.previousCoordY = this.character.y;

this.character.animation.play(config.IDLE);
this.reiniciarNivel();
}

/Imetodos para construir el escenario
interiorState.reiniciarNivel = function(){
this.stop = true;
levelStart = function(){
this.stop = false;
this.character.physics.active = true;
console.log(*yo creo que ya deben empezar™);
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this.game.time.clock.removeTimer(this.timer, ‘timeLevelStart'+this.id);
¥
this.timer = this.game.time.clock.createTimer(‘timeLevelStart'+this.id,
config. TIME_START, 0, true);
this.timerEvent =
this.timer.createTimerEvent(Kiwi.Time. TimerEvent. TIMER_COUNT, levelStart, this);

/lreubicar el character
this.character.x=room.PACX +config.X;//18*16
this.character.y=room.PACY +config.Y;//11*16
this.facing = config.RIGHT;

}

1
interiorState.onPress = function(keyCode){

/f the keyCode pressed matches hes the A key
if(keyCode == Kiwi.Input.Keycodes.LEFT){
this.newfacing = config.LEFT;

}else if(keyCode == Kiwi.Input.Keycodes.UP){
this.newfacing = config.UP;

}else if(keyCode == Kiwi.Input.Keycodes.RIGHT){
this.newfacing = config.RIGHT;

}else if(keyCode == Kiwi.Input.Keycodes.DOWN){
this.newfacing = config.DOWN;

¥

}

interiorState.leerJSON = function(){
var mydata = new Array();
$.ajax({url:"assets/imgs/muroTiled"+room.level+".json", async:false,
success:function(datos) {
$.each(datos["layers"], function(idx,muro) {
mydata.push(muro[“data"]);
b

}
H

return mydata;

¥

/[Updated the characters velocities
interiorState.updateCharacterMovement = function () {
var marg = 0;
if (this.newfacing != config.IDLE)
if (this.newfacing == config.LEFT) {
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var cuadro = new Kiwi.Geom.Rectangle(
this.character.x-this.character.width/2
+marg,
this.character.y +marg,
this.character.width/2 -marg,
this.character.height -marg);
if('this.thereCollision(cuadro)){
this.facing = config.LEFT;
this.newfacing = config.IDLE;

¥
}else if (this.newfacing == config.RIGHT ) {
var cuadro = new Kiwi.Geom.Rectangle(
this.character.x + this.character.width
+marg,
this.character.y +marg,
this.character.width/2 -marg,
this.character.height -marg);
if('this.thereCollision(cuadro)){
this.facing = config.RIGHT;
this.newfacing = config.IDLE;

¥
}else if ( this.newfacing == config.UP) {
var cuadro = new Kiwi.Geom.Rectangle(
this.character.x +marg,
this.character.y-this.character.height/2
+marg,
this.character.width -marg,
this.character.height/2 -marg);
if('this.thereCollision(cuadro)){
this.facing = config.UP;
this.newfacing = config.IDLE;
¥
}else if ( this.newfacing == config.DOWN ) {
var cuadro = new Kiwi.Geom.Rectangle(
this.character.x +marg,
this.character.y+this.character.height
+marg,
this.character.width -marg,
this.character.height/2 -marg);
if('this.thereCollision(cuadro)){
this.facing = config.DOWN;
this.newfacing = config.IDLE;
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this.character.physics.velocity.x = 0;
this.character.physics.velocity.y = 0;
if( this.facing !'= config.IDLE){
if( this.facing == config.LEFT) {
this.character.physics.velocity.x = -this.speed;
}else
if (this.facing == config.RIGHT) {
this.character.physics.velocity.x = this.speed;
}else
if (this.facing == config.UP) {
this.character.physics.velocity.y = -this.speed;
}else if (‘this.facing == config.DOWN ) {
this.character.physics.velocity.y = this.speed,;

this.controlLimits(this.character, this.facing);

3

Archivo SwitchingStates.js

/IArchivo de configuracion del juego.

var gameOptions = {
debug : Kiwi.DEBUG_ON,
deviceTarget : Kiwi. TARGET_BROWSER,
renderer: Kiwi.RENDERER_WEBGL,
width: 993,
height: 500,
scaleType : Kiwi.Stage.SCALE_NONE

console.Iog("************************* :"+gameOptionS['Width‘]);

var myGame = new Kiwi.Game('game’, 'PacMate’, null, gameOptions);
myGame.states.addState(interiorState);
myGame.states.addState(loadingState);
myGame.states.addState(preloaderState);
myGame.states.addState(MainMenu);
myGame.states.addState(JuegoTermina);

myGame.states.switchState("PreloaderState");

Archivo LoadingState.js
var loadingState = new Kiwi.State('LoadingState');
var preloaderState = new Kiwi.State('PreloaderState’);

preloaderState.preload = function(){//#1
Kiwi.State.prototype.preload.call(this);
//Cargando todos los recursos al juego.
this.addImage('loadinglmage’, ‘assets/imgs/loadinglmage.png’, true);

this.addSpriteSheet( 'tiles', ‘assets/imgs/murosCelulasSprites.png’, 16, 16 );
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this.addimage('loadinglmage’, ‘assets/imgs/items-7.png’, true);
this.addImage('preguntal’, 'assets/imgs/preguntas/preguntal.png";
this.addImage('pregunta?’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta2.png”;
this.addimage('pregunta3’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta3.png’);
this.addimage('preguntad’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta4.png";
this.addImage('preguntab’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta5.png";
this.addimage('pregunta6’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta6.png’);
this.addimage('pregunta?’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta7.png’);
this.addImage('pregunta8', 'assets/imgs/preguntas/pregunta8.png";
this.addimage('pregunta9’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta9.png’);
this.addimage('preguntal0Q’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal0.png’);
this.addimage('preguntall’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntall.png";
this.addimage('preguntal?’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal2.png”;
this.addimage(‘preguntal3’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal3.png”;
this.addimage('preguntald’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal4.png”;
this.addimage('preguntalb’, 'assets/imgs/preguntas/preguntal5.png";
this.addimage('preguntal6’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal6.png’;
this.addimage('preguntal?’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal?.png’);
this.addimage('preguntal8’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal8.png";
this.addimage('preguntal9’, ‘assets/imgs/preguntas/preguntal9.png”;
this.addimage('pregunta20’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta20.png”;
this.addimage('pregunta2l’, 'assets/imgs/preguntas/pregunta2l1.png";
this.addimage('pregunta2?2’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta22.png”;
this.addimage('pregunta23’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta23.png”;
this.addimage('pregunta24’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta24.png’);
this.addImage('pregunta25’, '‘assets/imgs/preguntas/pregunta25.png";
this.addimage('pregunta26’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta26.png”;
this.addimage('pregunta27', ‘assets/imgs/preguntas/pregunta27.png’);
this.addImage('pregunta28', ‘assets/imgs/preguntas/pregunta28.png");
this.addImage('pregunta29’, '‘assets/imgs/preguntas/pregunta29.png";
this.addimage('pregunta30’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta30.png”;
this.addimage('pregunta3l’, ‘assets/imgs/preguntas/pregunta3l.png";
}
preloaderState.create = function(){//#2
Kiwi.State.prototype.create.call(this);
this.game.states.switchState('LoadingState');

}
loadingState.preload = function(){//#3

Kiwi.State.prototype.preload.call(this);
this.game.states.rebuildLibraries();
this.game.stage.color = '#700000';

/ICREA LA ANIMACION DE DEGRADADO DEL LOGO DE LA EMPRESA
this.logo = new Kiwi.GameObijects.Staticimage(this, this.textures['loadinglmage?,
150, 50);
this.addChild(this.logo);
this.logo.alpha = 0.6;//1 ES 100%
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this.tweenln = new Kiwi.Animations.Tween;

this.tweenln = this.game.tweens.create(this.logo);

this.tweenln.to({ alpha: 1 }, 1000, Kiwi.Animations.Tweens.Easing.Linear.None, false);
this.tweenln.start();

IIAGREGO LOS SPRITES DEL PERSONAJE
this.addSpriteSheet('charactersSprite’, 'assets/imgs/pacmanSprites.png’, 32, 32);
this.addSpriteSheet('audioOnOff', ‘assets/imgs/audioOnOff.png', 60, 60);
this.addimage('pacmanHealth’, 'assets/imgs/pacman.png’, true);

IIAGREGO SONIDOS
this.addAudio('coin’, 'assets/audio/ig-food-items.mp3");
this.addAudio('backgroundMusic', 'assets/audio/background-music.mp3');

}

loadingState.create = function(){//#4
Kiwi.State.prototype.create.call(this);
/ICREA EFECTO DEGRADADO HASTA DESAPARECER DEL LOGO DE LA
EMPRESA
this.tweenOut = this.game.tweens.create(this.logo);
this.tweenOut.to({alpha: 0}, 1000, Kiwi.Animations.Tweens.Easing.Linear.None, false);
this.tweenOut.onComplete(this.switchToMain, this);
this.tweenOut.start();
}
loadingState.switchToMain = function(){
this.game.states.switchState('MainMenu’);
}
Archivo mainMenu.js
var MainMenu = new Kiwi.State('MainMenu");
var modo=0;
MainMenu.create = function () {

/[Creando el texto del menu.

this.titleUniversidadText = new Kiwi.GameObjects.Textfield(this, 'UNIVERSIDAD
NACIONAL JOSE MARIA ARGUEDAS', this.game.stage.width * 0.5, 0, '#58D3F7', 26,
'bold");

this.startGameText = new Kiwi.GameObijects.Textfield(this, ' ESCUELA
PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS', this.game.stage.width * 0.5, 35,
'#58D3F7', 18, 'bold");

this.titteGameText = new Kiwi.GameObjects.Textfield(this, 'PacMate’,
this.game.stage.width * 0.5, 80, '#fff', 50, 'bold");

/IDefiniendo ancho del menu.
this.menuWidth = 200;

MainMenu.startGame = function() {
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modo=1,;
this.game.states.switchState("InteriorState");

}

MainMenu.startGame?2 = function() {

modo=2;
this.game.states.switchState("InteriorState");

}
Archivo juegoTermina.js
var JuegoTermina = new Kiwi.State('JuegoTermina’);
JuegoTermina.create = function () {

this.titleUniversidadText = new Kiwi.GameObjects.Textfield(this, 'UNIVERSIDAD
NACIONAL JOSE MARIA ARGUEDAS', this.game.stage.width * 0.5, 0, '#58D3F7', 26,
'bold");

this.startGameText = new Kiwi.GameObjects.Textfield(this, 'ESCUELA
PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS', this.game.stage.width * 0.5, 35,
'#58D3F7', 18, 'bold");

this.titteGameText = new Kiwi.GameObjects.Textfield(this, 'PacMate’,
this.game.stage.width * 0.5, 80, '#fff', 50, 'bold");

this.terminagGameText = new Kiwi.GameObijects. Textfield(this, 'FIN DEL JUEGO',
this.game.stage.width * 0.5, 135, '#fff', 50, 'bold");

}

Archivo Index.html
<!--PacMate:::Autor: Pavel Atao Palomino.-->
<IDOCTYPE html>

<html lang="en" xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtml|">
<head>
<title>PacMate
<ftitle>
<!l-- <link rel="stylesheet" type="text/css" href="assets/css/style.css" /> -->
<script type="text/javascript" src="lib/jquery-1.7.2.min.js"></script>
<script src="lib/kiwi.js"></script>
<script src="loadingState.js"></script>
<script src="mainmenu.js"></script>
<script src="juegoTermina.js"></script>
<script src="interiorState.js"></script>
<script src="SwitchingStates.js"></script>

</head>
<body style="margin:0Opx;padding:Opx;" >
<div id="game" style="margin: 0 auto;"></div>

</body>
</html>
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