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RESUMEN

La presente investigacion se desarrollo con la finalidad de apoyar el proceso de
ensefianza del area de Geometria en las alumnas primer afio de educacién secundaria de
un Colegio Particular de Chiclayo, dando respuesta asi a los nuevos desafios
curriculares y haciendo uso de los medios informaticos existentes en dicha institucion.

El tipo de investigacion segun el fin perseguido, es el de investigacion tecnoldgica
aplicada, también conocida como tecnolégica (Alvitres 2000, 72). La metodologia
implantada fue SUM para el desarrollo de juegos, que propone un ciclo de vida
compuesto por: concepto, planificacion, elaboracion, beta y cierre. Dicha propuesta se
desarroll6 en la Plataforma Erudito, pues, permite desarrollar juegos multijugador en un
ambiente de competencia sana y trabajar en roles individuales mediante un avatar.

Después de la aplicacion de “Geometry Game” se valido la hipotesis inicial porque se
optimizo el proceso de ensefianza en cuerpos geométricos en primer afio de educacion
secundaria de un Colegio Particular de Chiclayo, concretamente, se logro desarrollar los
indicadores de evaluacion propuestos, también permitio ampliar el numero de
escenarios de aprendizaje asi como herramientas de aprendizaje colaborativo. Por
altimo, el juego educativo multijugador aumentdé el indice de satisfaccion de las
alumnas del primer afio de secundaria, respecto a los topicos de Geometria; ello lo
evidencia el tiempo logueado en la plataforma erudito y la aprobacion del 90% de los
maodulos de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE:
Gamificacion, Renderizar, MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person

Shooter Game), MORPG: (Massively Multiplayer Online Role Playing Games),
MMORTS (Massively Multiplayer Online Real time Strategy Games).



ABSTRACT

The present research was developed with the purpose of supporting the teaching process
of the area of Geometry in the students first year of secondary education of Chiclayo
Private School, thus responding to the new curricular challenges and making use of the
existing computerized means of this institution.

The type of research according to the purpose pursued, is that of applied technological
research, also known as technological (Alvitres 2000, 72). The methodology
implemented was SUM for game development, which proposes a life cycle composed
of: concept, planning, elaboration, beta and closure. This proposal was developed in the
Scholar Platform, because it allows to develop multiplayer games in a healthy
competition environment and work in individual roles through an avatar.

After the application of "Geometry game”, the initial hypothesis was validated because
the teaching process was improved in geometric bodies in the first year of Chiclayo
Private School, it was possible to develop the proposed evaluation indicators, also
allowed to expand the number Of learning scenarios as well as collaborative learning
tools. Finally, the multiplayer educational game increased the index of satisfaction of
the students of the first year of secondary, with respect to the topics of Geometry; This
is evidenced by the time logged on the scholar platform and the approval of 90% of the
learning modules.

KEYWORDS

Gamering, Rendering, MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person Shooter
Game), MORPG: (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), MMORTS
(Massively Multiplayer Online Real Time Strategy Games).



INTRODUCCION

La presente tesis tuvo como objetivo analizar la situacion problematica en cuanto a
mejorar el bajo rendimiento del &rea de Matematicas. En torno a ese tema se han
desarrollado diversas estrategias, modificado programas de educacion, planes de
estudio, recursos didacticos y metodologias. Sin embargo, se ha seguido ignorando
una parte esencial en todo proceso de aprendizaje: la motivacion de alumno y sus
caracteristicas personales, aspectos que seran de gran utilidad para apoyar el
proceso de ensefianza del area en cuestion.

En la Gltima evaluacion realizada el 2012 por el Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos (PISA), revela que en la mayoria de paises y economias
hay alumnos que no sacan el maximo provecho de las oportunidades de aprendizaje
disponibles, debido a que no estdn comprometidos con la escuela y el aprendizaje.
Es asi que, en el Marco Estratégico para la Cooperacion Europea en el &ambito de la
Educacién y la Formacion se establecio el siguiente objetivo comin para toda la
Union Europea: “para 2020, el porcentaje de jovenes de 15 afios con un nivel de
competencia insuficiente en Lectura, Matematicas y Ciencias deberia ser inferior al
15%”, siendo necesario para lograr dicho objetivo identificar tanto los obstaculos y
las areas problematicas como los métodos de ensefianza mas eficaces.

PISA 2012 menciona también que el PerG ocupd el Gltimo lugar en Matematicas
(puesto 65 de 65 paises) (OECD 2013, 7) y en el 2009 ocupo el puesto 63. Asi
mismo; el proceso de ensefianza es enfocado desde hace muchos afios a traves de la
eficiencia, la cual es medida por la Unidad de Medicion de la Calidad Educativa
(UMC) del Ministerio de Educacion de nuestro pais, a través del informe
pedagdgico de resultados — Formacion Matematica, observandose que solo el 6%
de los alumnos alcanza un desempefio “suficiente”. (Ver anexo 1). De alli que;
respecto al area de Matematica, urge propuestas educativas novedosas que busquen
ser un medio de apoyo, tanto para el docente como para el alumno, para dar
respuesta a la mejora en la ensefianza de Geometria.

Lo expuesto se evidencia con facilidad en las aulas, pues los alumnos muestran
desinterés hacia el area de Matematicas. En particular, se ha observado como se
desarrollan las sesiones de aprendizaje en primer afio de Educacion secundaria del
area de Geometria en un Colegio Particular de Chiclayo:

De las 30 alumnas que son evaluadas en Matematica en la primera semana
mediante una prueba diagndstica, el 70% presenta serias dificultades para
solucionar los ejercicios y/o problemas presentados en el area de Geometria; ello
indica que es necesario incluir una etapa previa donde las alumnas puedan
solidificar sus aprendizajes.

Dos de cuatro profesoras de Geometria aungque poseen un adecuado dominio del
contenido matematico, carecen de una formacion didactica sélida (se limitan al uso
de libros y modulos); ello origina que se invierta mas del tiempo estimado para
repetir el tema hasta que la alumna logre comprender; de ello se evidencia que las
profesoras necesitan aplicar en sus aulas nuevas formas de ensefianza como las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC).

Del 60% de los ejercicios planteados en clase, estan mal graduados y son rutinarios;
es decir se les presenta ejercicios tipo y cuando se les muestra alguna variante las
alumnas se confunden en el procedimiento porque se les acostumbré a mecanizase
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en la solucion de los mismos, ello origina que el nivel de atencién se pierda en la
clase y esa situacion resta puntos a la supervisiones mensuales que ellas atraviesan
por parte de las coordinadoras de &rea.

El curso de Geometria se desarrolla en 2/3 del afio académico (es decir, dos
trimestres), con ello el nimero de horas establecidas para desarrollar los temarios
hace que précticamente no se desarrollen todos los temas previstos, situacion que
podria cambiar si se informatiza los contenidos y/o actividades a trabajar. En el
colegio desde el 2010 se viene desarrollando la “Semana de Habilidades
Matematicas” invirtiendo para ello hojas de papel bond y lapices; ello podria
mejorar si se construye una aplicacién informética que ademas de preservar la tala
de arboles se consiga una participacion activa de las alumnas.

En cuanto a uso de las TIC, ha podido observarse que cuentan con un aula de
cémputo, utilizada por las alumnas en el curso de Informatica. En este ambiente se
refuerza contenido de las asignaturas con diverso material multimedia. Cuentan con
un proyector, asi como con treinta y dos computadoras de escritorio. Debido al
namero de computadoras disponibles y al nimero de alumnas (aproximadamente
30 por aula), cada alumna puede trabajar en un solo computador.

A partir de los razonamientos realizados es que se plantea la siguiente interrogante,
¢Como desarrollar una aplicacion informatica basado en juego educativo
multijugador para apoyar el proceso de ensefianza en tOpicos de geometria en
primer afio de educacion secundaria de un Colegio Particular de Chiclayo?, para lo
cual se plantea la hipdtesis que indica que la aplicacion informatica basada en juego
educativo multijugador apoya el proceso de ensefianza en cuerpos geometricos en
el primer afio de educacion secundaria en un Colegio Particular de Chiclayo.

Se sustenta la anterior informacion desde el punto de vista tecnolégico porque se
desarrollé el juego Geometry Game capaz de funcionar en un entorno web e
integrar el trabajo al campo del aprendizaje colaborativo soportado por computador.
Gracias a ello es posible un mejor aprovechamiento de las 32 PC con que cuenta el
colegio. Asimismo, la propuesta pretende trabajar la motivacion extrinseca e
intrinseca de las alumnas; mediante la gamificacion, pues se realizara el disefio de
un juego cuyo contenido sea educativo de tal forma que el alumno llegue a
motivarse por una tematica ludica, aprovechando la masificacion de la tecnologia.

Como objetivo general se plantea apoyar el proceso de ensefianza de cuerpos
geométricos en primer afio de educacion secundaria en un Colegio Particular de
Chiclayo, mediante la aplicacion informatica basada en juego educativo
multijugador. Para lo cual se identificaron los siguientes objetivos especificos:

v' Incrementar el nimero de herramientas de trabajo colaborativo por participantes
en cada sesion de aprendizaje.

v" Incrementar el nimero de escenarios de aprendizaje de acuerdo al progreso de
los estudiantes.

v' Incrementar el porcentaje de estudiantes que alcanzan el maximo calificativo en
cuanto indicador “Identifica las caracteristicas del cilindro, al cono y a la esfera
como cuerpos geométricos en objetos de su entorno”.
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v Incrementar el porcentaje de estudiantes que alcanzan el mayor rango de
calificacion en cuanto al indicador “Emplea estrategias heuristicas y
procedimientos para hallar el area y el volumen de cuerpos geométricos”.

v Aumentar el indice de satisfaccion de las estudiantes de primer afio de educacién
secundaria, respecto a los topicos de Geometria.

Se justifica en el aspecto econdmico ya que los costos de inversion para el
desarrollo del proyecto fueron bajos, gracias a la tecnologia de bajo costo utilizada,
y con su empleo se redujo gastos respecto a materiales empleados en la ensefianza,
como son libros, modulos, copias, asi como gastos que se pueden producir en el
futuro por repeticidn de afio escolar o por recuperacion en el curso de verano.

En cuanto al aspecto social porque es un medio para acercar la universidad a la
comunidad, pues las investigaciones que se generan en la universidad deben
contribuir con la comunidad y sociedad. Por otro lado, ésta genera beneficios a la
directora y las profesoras del colegio porque integra de una forma novedosa las TIC
a la labor de ensefianza, mejorando la experiencia docente y generando satisfaccion
por una labor bien realizada.

Es también una contribucion a la comunidad cientifica porque integra el juego

educativo con el desarrollo de un ambiente colaborativo demostrando mediante su
aplicacion la utilidad que tendra en el contexto educativo estudiado.

14



MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

El presente antecedente analizado lleva por titulo “Ambiente Colaborativo de
aprendizaje para mejorar el proceso de ensefilanza de Matematica de
estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E.N. N° 11151—“Mons.
Augusto Vargas Alzamora”. Se aplicé la metodologia MAS-CommonKADS
para el desarrollo de sistemas multiagente operado mediante web, que
requirio para la implementacion de los agentes el uso de la plataforma JADE
y el lenguaje java. Se llego a la conclusion de que el ambiente colaborativo de
Aprendizaje favorecio los logros aritméticos de los estudiantes y la resolucion
de problemas propuestos, también permitio reducir tiempos en la entrega de
informacion académica a los padres de familia. Por Gltimo, significo un
incremento en los medios para informar a los padres de familia sobre el
desempefio académico de los estudiantes. La relacién con la investigacion
desarrollada plantea el monitoreo a los alumnos matriculados, asi como
preguntas: verdadero o falso, opcion mdultiple con respuesta Unica, opcion
multiple con respuesta multiple, ordenamiento, emparejamiento, libre
numérica y libre texto y acertijos que el jugador debe resolver para poder
avanzar y que son presentados al jugador a través de personajes propios del
juego.

En la siguiente investigacion “Sistema de soporte al aprendizaje colaborativo
del disefio domdtico mediante herramientas de modelado y simulacion”
realizada el 2002 por Crescencio Bravo Santos en la Universidad de Castilla —
La Mancha. Tuvo como objetivo: Proponer una arquitectura y un modelo de
interaccion sincrona para sistemas de aprendizaje colaborativo de dominios
de disefio mediante simulacion, y desarrollar un entorno colaborativo
aplicado a un caso concreto y utilizarlo en situaciones reales de aprendizaje
en grupo y a distancia para la obtencion de datos analiticos sobre este
proceso, demostrando los beneficios del aprendizaje colaborativo en estas
situaciones. La arquitectura propuesta englob6 una dimension fisica y otra
funcional. La arquitectura fisica se basé en un enfoque cliente/servidor y
describe los componentes hardware y software que materializan el entorno.
La arquitectura funcional identificé un conjunto de niveles (Organizacion,
Experiencia y Analisis), de subsistemas y de herramientas que dan forma al
entorno planteado. Se ha empleado la metafora del espacio de trabajo para
organizar las tareas a realizar con las herramientas correspondientes.

El aporte de la presente investigacion radica en que no sélo se propondra un
entorno de trabajo colaborativo; sino que se desarrollard un juego
multijugador en linea. Con el fin de poder lograr el trabajo cooperativo y
mejorar el proceso de ensefianza del contenido “cuerpos geométricos”

En la siguiente tesis denominada “Aprendizaje basado en juegos digitales en
nifios con TDAH: un Estudio de Caso en la Ensefianza de Estadistica para
Estudiantes de Cuarto Grado en Colombia” realizada por Moreno, Julian y
Valderrama, Veronica. Consistid en una propuesta de aprendizaje basado en
juegos de tipo multi-jugador masivos en linea (MMOG) en la asignatura de
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2.2.

estadistica, como un escenario propicio para lograr que los nifios del cuarto
grado de primaria con TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion y/o
Hiperactividad) mejoren su aprendizaje y fortalezcan significativamente sus
habilidades sociales, asi como la autorregulacion de sus emociones. En total
fueron 57 estudiantes entre los 9 y 10 afios, 17 de los cuales estaban
diagnosticados con TDAH incluyendo los tres subtipos, 6 nifios y 11 nifias.
Este subgrupo se denomind grupo experimental, mientras que los 40 nifios
restantes, sin TDAH y repartidos en 12 nifios y 28 nifias, sirvié como grupo
de control. Se trabajo en la plataforma de uso libre Erudito el juego "Palacio
de la diosa Safnkit Estocastica” para abordar el tema de tabulacion vy
graficacion estadistica de frecuencias. Los resultados obtenidos mediante una
prueba estandarizada demostraron, con una significancia estadistica (valor p<
0.005), no solo los estudiantes con TDAH lograron igualar el rendimiento
académico de los estudiantes de control, sino que incluso fueron ligeramente
superiores. La similitud es el uso de la plataforma Erudito, y la diferencia
radica en la muestra elegida, el contenido a desarrollar “Cuerpos
geométricos” Yy el objeto que es lograr apoyar de ensefianza.

En la investigacion denominada disefio de videojuegos colaborativos y
educativos centrados en modelo ludicos desarrollado el 2008 por Padilla, N,
et.al. en el Laboratorio de Investigacion en Videojuegos y E-learning (LIVE)
GEDES — Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos. Universidad
de Granada. Se analiza el papel de los videojuegos en las aulas, como
herramientas educativas de acuerdo al modelo planteado por Vygotsky. Se
concentraron en las experiencias del usuario al jugar y en los aspectos del
aprendizaje colaborativo, con objeto de paliar las deficiencias de los sistemas
educativos interactivos actuales. Para ello, se propuso unas guias de disefio y
se ilustra con un ejemplo de videojuego educativo para el aprendizaje de las
vocales. Ademaés, se planted la inclusion de pruebas y situaciones
colaborativas dentro del videojuego para fomentar la interaccion dentro de los
grupos de alumnos y aprovechar las ventajas que se derivan del aprendizaje
colaborativo. Se propuso el videojuego educativo colaborativo “Leoncio y
sus Amigos” para aprender las vocales. El objetivo de equipo del videojuego
es vencer al malvado “Perfecte” y conseguir el conjuro que vuelva a reunir a
los 5 “Leoncios” en uno solo. Durante el juego cada jugador tiene una vida y
puntuacion individual, manteniendo a la vez una vida y puntuacién de equipo.
Si un jugador pierde todas sus vidas el grupo puede decidir usar el “dinero”
(puntos) comin para “comprar” vida a este participante. Otra posibilidad es
que algiin miembro del grupo “ceda” o “preste” parte de su vida a este
compafiero. Si la vida que se agota es la comun finaliza el juego. La
diferenciacion de la tesis propuesta es que a partir de la situacién
problematica se pretender disefiar una aplicacion informatica basada en un
juego multijugador capaz de medir el progreso individual y grupal de su clase
utilizando la plataforma Erudito.

Bases Tedrico Cientificas

2.2.1. Metodologia SUM
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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.

La definicién 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). Para especificar la metodologia
se utiliza Eclipse Process Framework (EPF) 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.

SUM adapta para videojuegos la estructura y roles de Scrum descrita
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.

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 subroles dentro del equipo.

Estos se corresponden con los que se utilizan habitualmente en la
industria local y son los de programador, artista grafico, artista sonoro
y disefiador de juego.

El programador define la arquitectura, realiza el disefio,
implementacién y verificacion de los componentes de software e
integra el contenido audiovisual del videojuego. Los subroles de
artista grafico y artista sonoro se encargan de la creacion del
contenido audiovisual del videojuego. El artista grafico realiza el arte
de concepto, el arte 2D, el modelado 3D y la creacién de animaciones
y texturas. El artista sonoro se encarga de la creacion, grabacion,
mezcla y edicion de los efectos de sonido y musica del juego. Por
altimo el disefiador de juego es el encargado de disefiar el gameplay,
la historia, el ambiente, los personajes y todos los elementos que
hacen a la experiencia del jugador. Ademas, disefia los niveles,
misiones y los desafios que enfrenta el jugador.

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
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del videojuego en general. Su responsabilidad es la de realizar la
verificacion funcional del videojuego y comunicar su resultado. Sin
embargo puede no poseer experiencia ni ser jugador frecuente y
participar igualmente de la verificacion, por ejemplo, al formar parte
de un focus group del videojuego.

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. N° 1. Las fases de concepto, planificacion 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 presenta Scrum, donde las dos
primeras coinciden con las fases de planificacion 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.

Fase 1:
Concepto

Fase 2: Planificacion ———{ Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego

Desarrollo del concepto ‘

.................

Fese 3: ' Seguimiento .E
Tiahneits : : 2
Planificacion i elelteracion | 4 Cierre de 2
de la iteracion ! | Desarrollo de ; la iteracion g:

! '
T ! | caracteristicas | | &
Faseds | 92909090900 perEEseseSeaeaasw m%
Beta 2

Verificacion
Distribucion de del videojuego

Version Beta Correccion
I del videojuego

Fase S: Liberacion del Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Fig. N° 1: Fases del desarrollo de la metodologia SUM
Fuente: Acerenza, Nicolas et.al, 2009
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Los objetivos principales de cada fase son los siguientes:

v' Concepto: Tiene como objetivo principal definir el concepto del
videojuego lo que implica definir aspectos de negocio (publico
objetivo, modelo de negocio), elementos del juego (principales
caracteristicas, gameplay, personajes e historia entre otros) y
técnicos (lenguajes y herramientas para el desarrollo). Esta fase
finaliza cuando se tiene el concepto validado entre todas las partes
involucradas.
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v Planificacion: Esta 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 elaboracion de acuerdo a las
necesidades técnicas del proyecto, determinar y tercerizar las
tareas que el equipo no pueda cumplir, definir el presupuesto y
especificar el videojuego.

v' Elaboracién: 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 finalizar cada
iteracion. El proceso sigue la secuencia de actividades que se
detallan a continuacion:

1. Planificar iteracion:
En esta actividad el cliente y el equipo planifican los
objetivos a cumplir, las métricas a utilizar en el seguimiento,
las caracteristicas a implementar y las tareas necesarias para
ello. Los objetivos describen que se pretende lograr al
finalizar la iteracion y se utilizan para evaluar el éxito de la
misma.

2. Seguimiento de la iteracion:
Su proposito es mantener la vision y el control de la iteracion
en base a los objetivos planteados. Para ello es necesario
definir métricas, registrar medidas y comunicar sus
resultados. El productor interno realiza el seguimiento y
mantiene informado al cliente y al equipo del avance.

3. Desarrollar caracteristicas:
Se desarrollan las caracteristicas planificadas a través de la
ejecucion de las tareas que la componen. Una vez que se
completan todas las tareas pendientes de una caracteristica,
esta se verifica de acuerdo a los criterios de aceptacion
establecidos.

4. Cierre de la iteracion:
Esta actividad 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.

v'  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.

v Cierre:
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2.2.2.

Esta fase tiene como objetivos entregar la version final del
videojuego al cliente segun las formas establecidas y evaluar el
desarrollo del proyecto. En la evaluacién es recomendable que
participen todas las personas que han estado involucradas en el
proyecto.

v 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.

Concluimos que, en el desarrollo del concepto se busca definir los
aspectos de negocio, técnicos y elementos de juego sobre el producto
a desarrollo, en esta fase participan el equipo, el cliente y el productor.
La fase de planificacion busca planear el resto de las fases del
proyecto y especificar las caracteristicas a implementar del
videojuego. El objetivo de la fase de elaboracion es implementar el
videojuego, para ello se trabaja en forma iterativa e incremental para
lograr una version ejecutable del videojuego al finalizar cada
iteracion. La fase Beta 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. Finalmente, en la fase de Cierre su
objetivo es poner a disposicion del cliente la version final del
videojuego y evaluar el desarrollo del proyecto.

Herramientas en el desarrollo de juegos

A continuacién se describen tres de las herramientas existentes en el
desarrollo de juegos: Erudito, EAdventure y Unity.

2.2.2.1. Erudito

Esta plataforma fue desarrollada en la Universidad Nacional
de Colombia. Es una herramienta de autoria para crear y
monitorear juegos educativos de tipo especifico: “juegos
masivos multi-jugador en-linea” o MMOG por sus siglas en
ingles de “Massive Multi-player Online games”, siendo su
meta principal recrear de manera interactiva el proceso de
ensefianza/aprendizaje en un aula de clase virtual en forma
desafiante, colaborativa y divertida. Para esto, Erudito
cuenta con un motor 2D implementado desde cero en AS3 'y
posee una amplia variedad de recursos y herramientas para
facilitar la labor de los profesores, asi como para mejorar la
experiencia de los jugadores (los alumnos). Otra
caracteristica relevante de Erudito es la licencia Creative
Commons, lo que significa que se puede usar de forma libre
y gratuita; ademas que, estos juegos usualmente no

20



requieren ser instalados sino que se accede a ellos mediante
un navegador Web.

Actualmente, Erudito cuenta con siete tipos de preguntas:
verdadero o falso, opcién mdltiple con respuesta Unica,
opcion multiple con respuesta multiple, ordenamiento,
emparejamiento, libre numérica y libre texto. En este caso,
segun la metéfora tales preguntas son acertijos que el
jugador debe resolver para poder continuar, dichas
preguntas son presentados a través de personajes propios
del juego o NPC por sus siglas en inglés de Non Player
Character.

21



2.2.2.2.

Monitoreo:

La plataforma permite:

e Ver un reporte tanto a nivel general de todos los
cursos que ha creado el profesor, como a nivel
especifico de cada curso, e incluso a nivel de cada
alumno.

e A nivel de curso se puede observar el nimero de
alumnos matriculados, la cantidad de modulos que lo
componen, el nimero y porcentaje de jugadores que
han aprobado cada médulo, asi como los conceptos,
objetos y acertijos que tiene asociados.

e Observar por cada acertijo, cuantos alumnos lo han
intentado resolver, cuantos efectivamente lo han
resuelto y cuél es la cantidad promedio de intentos
para hacerlo.

e Ya a nivel de alumno, se puede observar por cada
maodulo si lo ha aprobado o no, cuantos acertijos ha
resuelto y cuantos objetos ha obtenido.

e Observar una bitacora detallada de los accesos que ha
tenido el alumno en el curso.

Tiene como prerrequisito Es desarrollado por
ero o mas ... medio de cero o més ...

Médulo Concepto
Est4 compuesto Cubre uno

de uno o més ... omas ...
Es evaluado por medio
de cero o mas ...

Region

Fig. N° 2: Representacion de la metafora entre curso y
mundo
Fuente: Traducido de Moreno, 2012

EAdventure

Es un proyecto de investigacion que apunta a facilitar la
integracion de video juegos educativos y simulaciones con
elementos de juego en el proceso educativo en general y en
Entornos Virtuales de Aprendizaje (VLE, por sus siglas en
inglés) en particular.
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El sitio Web -basado en Moodle- pretende promover el uso
de las herramientas desarrolladas como parte del proyecto
<e-Adventure>.

Los autores (usuarios) pueden usar el editor grafico para
crear juegos o acceder directamente a los documentos
fuentes que describen las aventuras utilizando un lenguaje
de marcado en formato XML.

Esta herramienta cuenta con los siguientes objetivos:

Reducir costes:
e Simplificar el proceso de creacion.
e Reducir recursos necesarios para crear un juego.
o Simplificar el uso y despliegue de los juegos.

Aumentar el valor educativo:

e Involucrar al profesor.

e Afadir caracteristicas que potencien el valor educativo.

e Solucion de problemas.

¢ Planificacion de acciones.

e Aprendizaje basado en el descubrimiento (prueba y
error).

e Modelo de la creacion de juegos.

Monitorizacion de la actividad del alumno dentro del

juego:

e El propio juego puede recabar la informacion,
ordenarla, y preparar un informe para el instructor.

e Podemos introducir examenes interactivos en los
propios juegos y usar sus calificaciones.

¢ Facilidad para modificar el contenido.

e Los juegos se guardan en XML.

Caracteristicas de autoria:

e Soporte para todos los rasgos comunes de aventuras
gréficas point & click y de ficcidn interactiva.

e Edicion gréafica para autoria.

e Eleccion del estilo de interaccion: menus de aventura
tradicionales 0 menus contextuales.

¢ Interfaces personalizables.

e Notacion XML para la descripcion de las aventuras.
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2.2.2.3.

Caracteristicas educativas:

e Soporte para escenarios de aprendizaje adaptativos en
tiempo real.

e Juegos empaquetados con metadatos estandares (IEEE
Learning Object Metadata, LOM-ES).

e Puede ser empaquetado en los siguientes entornos
virtuales de ensefianza: Moodle, Blackboard, Sakai y
WebCT.

e Integracion con LMS a través de la implementacion de
diversos estandares educativos (SCORM 1.2 y 2004 e
IMS Content Packaging), exportacion especial para la
integracion con WebCT 4.0 y soporte para IMS
Learning Design.

e Integracion en el repositorio de contenidos educativos
digitales Agrega.

e Funciona con Window, Mac, Linx y en un navegador
de internet.

Caracteristicas del motor:

e Opensource.

e Escrito en Java.

e Puede ser desplegado como una aplicacion
independiente, o como un applet para la educacion
online.

Unity

Unity es una herramienta para la creacion y desarrollo de
juegos digitales. Es un motor poderoso para renderizar
imagenes, integrado a otras herramientas de trabajo y
facilita la creacion de contenido 3D interactivo. Es
multiplataforma por lo que permite crear juegos en iOS,
Android, Web, Xbox 360, PS3, Wii, Windows Phone,
Linux y muchos mas.

Unity posee las siguientes caracteristicas fundamentales:

e Capacidad de agrupar rapidamente las escenas en un
espacio de trabajo que cuenta con un editor intuitivo.
De esta manera se puede jugar, probar y editar para una
interaccion rapida con el juego terminado

e Los juegos creados en Unity presentan una maxima
fidelidad visual, de audio y accion, ejecutables en
cualquier pantalla.

e Cuenta con herramientas para crear contenido en 3D y
2D.

e Da vida a cualquier objeto o personaje con
movimientos fluidos e increiblemente naturales gracias
al sistema de animacién con caracteristicas Unicas que
ofrece Unity.
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e Con el soporte de Asset Bundle se optimiza la
velocidad de los juegos tanto para moéviles como para
Web al crear instancias solamente del contenido que los
jugadores necesitan.

e Creacion de juegos para las principales plataformas y
en varios dispositivos con la opcion multiplataforma
totalmente insuperable de Unity. Al pulsar Play ademés
de probar el juego y jugarlo, se previsualiza como se
vera finalmente en la plataforma seleccionada. Cuando
el juego esté listo basta con seleccionar la plataforma
deseada, pulsar compilar, guardar el juego y Unity lo
construird automéaticamente.

o ] = S = O a € &
@esoL e | —ra PrviTa 7‘ 7‘ © m ™~ oS

Gear
VR

Fig. N° 3: Diferentes plataformas con las que trabaja Unity.
Fuente: http://javiginer.com/unity-3d-un-motor-para-gobernarlos-a-todos/ [Url
N° 1]

e Con la Social APl se puede hacer que el juego sea
social, es decir que tenga acceso a las funciones
sociales como perfiles de usuario, lista de amigos,
logros, entre otros.

e Se pueden importar modelos y animaciones desde
varias aplicaciones 3D como Blender, Cinema 4D,
Maya, Modo, 3ds Max o cualquier otra aplicacion
donde se pueda crear contenido soportado por Unity.

e Para los juegos en 2D se cuenta con un atlas automatico
de sprites que sirve para reducir el tamafio de descarga
y hacerlo mas eficiente.

e Unity puede crear animaciones automaticas a partir de
varios sprites.

e Ofrece la incorporacion de sombras en tiempo real,
iluminacion, efectos especiales, sonido y mucho més a
los juegos 3D.

En la presente investigacion se optd por trabajar con la
plataforma Erudito, porque sélo cuando el estudiante logra
el 100% de aciertos de cada concepto, se le permite pasar
al siguiente contenido, lo cual demostraria si va
adquiriendo un aprendizaje; ademas que permite ir
monitoreando el trabajo individual y grupal de las
alumnas, desarrollar con mayor fuerza las colaboraciones
entre jugadores, sin dejar de lado las ayudas que se
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brindan a otros competidores sin necesidad de ser grandes
amigos; estas alianzas, les permite ir avanzando casi en
grupo, pero al mismo tiempo se nota la competencia de
quien termina primero este o aquel ejercicio, o quien fue el
primero en resolver este acertijo, 0 quien ingresd primero
al siguiente mundo, etcétera, son ejemplos notorios de la
sana competencia que despiertan estos juegos.

Cada una de estas actividades les va posibilitando la
adquisicion de un aprendizaje significativo, de una forma
amena casi sin darse cuenta.

2.2.3. Tipos de juegos multijugador

Existen tres tipos diferentes de juegos masivos multijugador en-linea
(MMOG), Que por sus variadas caracteristicas, hacen que su
rendimiento se modifique durante su ejecucion, son los siguientes:

2.2.3.1.

2.2.3.2.

MMOFPS

MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person
Shooter Game) o Juegos de Accion en Primera Persona
Multijugador Masivo en Linea. Estos tipos de videojuegos
poseen un modelo cliente servidor, el cual permite a los
jugadores ingresar en maltiples instancias del juego en
forma concurrente. Los jugadores de este tipo de juego lo
que evitan es congestiones, pues los avatares se mueven a
gran velocidad, para lo cual se requiere una gran agilidad de
respuesta del servidor. Los juegos son de limitada duracion,
y al desconectarse se eliminan del servidor. Los jugadores
estan divididos en pequefios grupos sin conexion externa, y
son de tipo celebrativos (Ubisoft 2003)

MMORPG

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing
Games) o Juegos de Rol Multijugador Masivo en Linea.
Estos juegos permiten a miles de jugadores conectarse al
mismo tiempo, al momento de ingresar deben crear su
personaje o avatar, luego los puede introducir luego e ir
acumulando experiencia, al concluir cada mision o
busqueda tienen ilimitado ndmero jugadores. Para su uso
siguen el modelo cliente servidor, siempre esta disponible
para jugarlo. Una vez dentro del juego se puede participar
en una gran variedad de actividades con otros jugadores.
Este tipo de juego puede llegar a ser utilizado dentro de un
contexto de aprendizaje con el fin de generar nuevas
oportunidades para pensar, evaluar, investigar y ser un
marco de apoyo en las tareas de los alumnos (Dickey
2005).
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2.2.4.

2.2.3.3. MMORTS

MMORTS (Massively Multiplayer Online Real time
Strategy Games) Juegos de Estrategias en Tiempo Real
Multijugador Masivo en Linea. Son videojuegos en tiempo
real, dénde jugador debe desempefiar un papel de lider Con
toda la responsabilidad que ello acarrea. Este mundo virtual
evoluciona permanentemente. Cada jugador dispone de
docenas de unidades, que puede controlar a si estén
ubicadas zonas separadas. La cantidad de informacion que
debe procesar es inmensamente mayor al utilizado en los
otros juegos. Son ejecutados desde un navegador web, no
como los MMORPG donde la informacion es mostrada en
una interfaz web o como los MMORPG qué tienen gréficos
3D y necesita un software instalado en el ordenador del
jugador (Kimy otros 2003).

Para la presente investigacion se aplicara el juego MMORPG porque
permite a los alumnos personalizar un avatar e introducirse en un
mundo virtual de forma simultanea a través de internet e interactuar
entre ellos y por ser ideal para generar un aprendizaje colaborativo.

Proceso de ensefianza

El proceso de ensefianza es un proceso progresivo en la actividad
cognoscitiva del alumno con la participacion de la ayuda del profesor
en su labor conductora u orientadora hacia el dominio de los
conocimientos, de las habilidades, los habitos y conductas acordes con
su concepcion cientifica del mundo.

En este proceso influyen las siguientes variables:
Medios de ensefianza: Los medios de ensefianza estan
constituidos por objetos naturales o conservados 0 sus
representaciones, instrumentos o equipos que apoyan la actividad
de docentes y alumnos en funcién del cumplimiento del objetivo.

e Medios informaticos: Posibilitan desarrollar, utilizar y combinar
indistintamente cualquier modalidad de codificacion simbdlica de
la informatica. Estos medios estan articulados en un software
articulados mediante el computador y presentan como bondades:
alta interactividad, aprendizaje auto dirigido, la persona construye
su aprendizaje de forma individual o grupal. Ejm: Programas
informéticos educativos (videojuegos, presentaciones multimedia,
simulaciones interactivas, etc.), servicios telematicos (paginas
web, webquest, correos electronico, chats, foros, cursos on-line,
etc).

e Las formas de organizacién: Constituyen el soporte en el cual se

desarrolla el proceso de enseflanza aprendizaje, en ellas
intervienen todos los implicados: alumno, docente, escuela,

27



familia y comunidad educativa. Entre ellas tenemos: la clase, la
conferencia, el seminario, actividad de laboratorio. Taller,
videodebate, etc.

La evaluacion: Es la etapa de direccion del proceso docente que
precisa el grado de desarrollo alcanzado por el sujeto en un
periodo definido. Esta permite: conocer en qué medida se
lograron los objetivos, hacer un andlisis de las causas de las
deficiencias detectadas, tomar decisiones en cuanto a nuevas
estrategias didacticas y reforzar oportunamente las &reas de
estudio en que el aprendizaje haya resultado insuficiente.

Segin Romero, R. las funciones de la ensefianza son: Formativa
(Porque participa de todas las funciones del aprendizaje) y
Calidad (Permite abordar cambios e innovaciones en las
programaciones) y tiene como instrumentos de medicion:
Cuestionarios (alumnos y padres), reflexiones personales,
observador externo, contraste de experiencias con comparieros,
etc.

2.2.4.1. Aprendizaje colaborativo

La fundamentacion teorica del aprendizaje colaborativo
se fundamenta en cuatro perspectivas teoricas de
Vygotzki, la de la ciencia cognitiva, la teoria social del
aprendizaje y la de Piaget. Como sostiene Felder R, y
Brent R (2007),

Segun Zafartu (2003) el aprendizaje colaborativo esta
centrado basicamente en el dialogo, la negociacion, en
la palabra, en el aprender por explicacion. Comparte el
punto de vista de Vygotszy sobre el hecho de que
aprender es por naturaleza un fendmeno social, en el
cual la adquisicién del nuevo conocimiento es el
resultado de la interaccion de las personas que
participan en un dialogo. Asimismo, Beck, M, y Malley
J (2003) ven esta estrategia como una alternativa para
los estudiantes con problemas de aprendizaje.

“Geometry Game” se enmarca en la teoria del
aprendizaje colaborativo, porque el estudiante cuenta
con la posibilidad de formar equipos de trabajo,
desarrollar acertijos y compartir sus conocimientos.

2.2.4.2. Implicancia del juego en la ensefianza

Los juegos son aplicaciones interactivas que estan
marcadas por el tiempo. Una amplia variedad de
estudios sefalan la relevancia de los juegos educativos
para alcanzar diversos objetivos de aprendizaje, bien
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sea de tipo verbal, matematico, l6gico, visual, motor-
sensorial o de resolucion de problemas (Klopfer &
Yoon, 2005).

Se ha podido constatar que el ser humano desde que
nace le gusta competir y le gusta jugar un rol en la vida
para desarrollar todas sus habilidades y destrezas. De
acuerdo a la Tabla N° 1, elaborada a partir del trabajo
presentado por Tribus (2009), el mejor punto a favor
del aprendizaje basado en juegos es aquel que combina
todas las ventajas de las metodologias activas, tales
como el aprendizaje basado en experiencias (salidas de
campo, por ejemplo), con las de las metodologias
tradicionales (clases presenciales o tutoriales).

Tabla N° 1: Comparacién de enfoques de aprendizaje.

Tradicional Basado en Basado en
experiencias juegos
Brinda realimentacién inmediata X X
Altamente atractivo X X
Motiva la participacion activa X X
Supone bajo riesgo fisico X X
Permite evaluaciones estandarizadas X X

2.2.4.3.

Fuente: Tribus (2009).

La mayoria de los nifios y adolescente son jugadores
sociales. No les gusta jugar en solitario por lo que, cada
vez es mas frecuente que muchos de los juegos,
incorporen la posibilidad de jugar con mdaltiples
participantes lo que facilita también la resolucion de
problemas en grupo, la colaboracion, y el desarrollo de
habilidades de negociacion. (Gross, Begofia)

Consideramos que el juego educativo proporciona al
alumno la posibilidad de generar sus propios
aprendizajes, puesto que en la interaccion con este
descubrird un sin namero de posibilidades de llegar a
una respuesta y también tendra la posibilidad de
socializar con sus compafieros. Asi mismo es una
herramienta didactica para motivar al alumno a querer
aprender.

Topicos de Geometria

“La palabra Geometria significa en griego medida de la
tierra, que hace referencia al aspecto practico de su
origen; ya que surgié por la necesidad de parcelar el
terreno en el antiguo Egipto con fines agricolas. La
Geometria como ciencia surge en la primera mitad del
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S. VI a. C.” Castro (2001, p. 369), es una de las ramas
mas antiguas de las ciencias.

Se ha elegido los topicos de Geometria porque:

La Geometria se usa en todas las ramas de la
Matematica, ella se comporta como un tema
unificante de la matematica curricular ya que es un
potente recurso de visualizacion para conceptos
aritméticos, algebraicos y de estadistica.

En la actualidad podemos observar en nuestro
entorno construcciones que tienen fundamento
geomeétrico Y artistico, y también porque sirve en el
estudio de otros temas de matematicas.

Es un tema ausente o presentado en forma
desarticulada de modo que no hay una adecuada
secuenciacion y sistematizacion a lo largo del
recorrido de la escuela primaria y ello origina
lagunas en el aprendizaje de las alumnas en el
primer afio de educacion secundaria.

Segun DCN 2015 se establecen los siguientes temas del
area de Geometria:

Tabla N° 2: Listado de temas del area de Geometria en el
nivel secundaria, segin DCN 2015.

ANo

Listado de temas

e Transformaciones geométricas.
e Figuras poligonales.

e Prismas y pirdmides.

e Areay perimetros.

e Escala en mapas y planos.

e Cuerpos geométricos.

Transformaciones de ampliar, rotar y reducir.
Poligonos regulares.

Prismas y piramides.

Teoria de triangulos.

Perimetros y areas.

Coordenadas.

Congruencia y semejanza.

e Composicién de transformaciones de ampliar,
rotar y reducir.

¢ Clasificacion de poligonos.

e Areas y volimenes de prismas, piramides y
cuerpos de revolucion.

e Semejanza y congruencia de triangulos.

e Mapas y planos.

e Transformaciones geométricas con poligonos
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ARo Listado de temas

en un plano cartesiano.

v e Proyecciones y composicion de
transformaciones.

e Poliedros y prismas.

e Cuerpos geométricos.

e Circunferencia.

e Semejanza y congruencia de triangulos.

e Proporcionalidad geométrica.

e Planos a escala.

e Plano cartesiano y transformaciones.

\% e Volumenes y areas.

e Proyecciones y composicién de
transformaciones de traslacion, rotacion y
reflexion.

e (Geometria analitica.
e Mapas a escala.

Fuente: Perd. DCN 2015 modificado.
http://ccec.edu.pe/files/RM-199-2015-MINEDU-

Modifica-DCN-2009.pdf [Url N° 2]

Para la presente investigacion se trabajo el contenido de
cuerpos geométricos en primer afio de educacion
secundaria; puesto que, la Geometria despierta en el
estudiante diversas habilidades que le sirven para
comprender otras areas de las Matematicas y porque el
tema de cuerpos geométricos estan presentes en
maltiples contextos de la vida real; de ahi Ia
importancia de estudiarlos.
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I1l. MATERIALES Y METODOS

3.1. Disefio de investigacion

3.1.1.

3.1.2.

3.1.3.

3.1.4.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacién segin el fin perseguido, es el de
investigacion tecnoldgica aplicada (Alvitres 2000, 72) porque se
creard un producto acreditable, Fue una investigacion de tipo
experimental, debido a que el investigador requiri6 manipular las
variables, establecer una hipotesis y definir un disefio de
contrastacion de la hipdtesis.

Poblacién

En la investigacion se consider6 como poblacion a las alumnas
del primer afio del nivel secundario de un Colegio Particular de
Chiclayo (Tabla N° 3).

Tabla N° 3: Namero de alumnas por afio de un Colegio Particular

de Chiclayo.
ARfo N° de alumnas
Primero 31
Segundo 48
Tercero 39
Cuarto 26
Quinto 26
TOTAL 170

Fuente: Informe de Situacién Académica del colegio.
Muestra

Para la seleccion de la muestra se realiz6 un muestreo basado en
criterios 0 no probabilistico, de tipo intencional o por
conveniencia. En este tipo de muestreo, el investigador selecciona
los elementos segun sus objetivos, discerniendo que los elementos
sean representativos de la poblacion estudiada (Alvitres 2000,
92). El grupo experimental lo conformaron 16 alumnas, y el
grupo de control estuvo formado por 15 alumnas.

Tabla N° 4: Seleccion de muestra de alumnas de un Colegio
Particular de Chiclayo.

Grupo Seccion | Total
Experimental A 16
Control A 15
TOTAL 31

Fuente: Informe de Situacién Académica del colegio.
Hipdtesis
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3.15.

3.1.6.

La aplicacion informatica basada en el juego educativo
multijugador “Geometry Game” apoya el proceso de ensefianza
en cuerpos geométricos en primer afio de educacion secundaria de
un Colegio Particular de Chiclayo.

Disefio de Contrastacion

Para el disefio de contrastacion de hipdtesis se plante6 un disefio
de dos Grupos: Pre y Post Test. En este disefio los sujetos de cada
grupo se seleccionan de manera aleatoria y la variable
dependiente se mide antes y después de aplicar el tratamiento
experimental (Alvitres 2000, 162). Debido a que las alumnas
fueron asignadas a cada seccién por orden alfabético, se garantizo
la aleatoriedad de los grupos. (Ver Tabla N° 5)

Tabla N° 5: Disefio de contrastacion de la hipdtesis

Grupo Experimental A 01 X 02

Grupo de Control A 03 04

Donde:

A: Factores de seleccion controlados por aleatorizacion.

O1: Conjunto de datos observados en el grupo experimental
antes de la aplicacion del tratamiento (pre test).

X: Tratamiento experimental (variable independiente)

02: Conjunto de datos observados en el grupo experimental
después de la aplicacion del tratamiento (post test).

03: Conjunto de datos observados en el grupo de control en el
pre test.

O4: Conjunto de datos observados en el grupo de control en el
post test.

Fuente: Alvitres 2000, 162)
Variables y Operacionalizacion
3.1.6.1.  Variable Independiente

Aplicacién Informatica basada en el Juego educativo
multijugador “Geometry game”.

3.1.6.2.  Variable dependiente

Proceso de ensefianza en cuerpos geometricos.
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3.1.6.3.

Operacionalizacion de variables

Los indicadores usados en la investigacion pueden observarse en la Tabla 6.

Tabla N° 6. Operacionalizacion de variables

Variable Indicador Descripcion Operacionalizacion
Numero de herramientas de trabajo | Nimero de herramientas de | N° HTC * sesion posterior— N° HTC * sesion
colaborativo. trabajo colaborativo (HTC) | anterior
por participantes en cada
sesion de aprendizaje.
Numero de escenarios de aprendizaje. | NUmero de escenarios de | N° escenarios * sesion posterior— N° escenarios
aprendizaje de acuerdo al | * sesion anterior
progreso de los jugadores.
Porcentaje de alumnas que alcanzan | Porcentaje de alumnas que iIP x SP —iP x SA
el indicador de logro de aprendizaje. | alcanzan el indicador de | Donde:
PROCESO DE logro de aprendizaje. iP = Indice de participacion.
ENSENANZA EN SP = Sesion posterior a la implementacion del
CUERPOS producto acreditable.

GEOMETRICOS

SA = Sesion antes a la implementacion del
producto acreditable.

Indice de satisfaccion de las alumnas
de primer afio de educacion
secundaria.

Porcentaje de satisfaccion de
las alumnas de primer afio de
educacion secundaria,
respecto a los topicos de
Geometria.

% satisfaccion * sesidn posterior— %satisfaccion
* sesion anterior
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3.1.7.  Métodos y técnicas de recoleccion de datos
Para la recoleccion de datos se usd6 como métodos y técnicas, la
observacién, desarrollo de examenes, test; para saber el nivel de
aprendizaje de la matemaética, topicos de Geometria. Asi mismo,
se consideraron los siguientes instrumentos:
Tabla N° 7: Métodos y técnicas de recoleccion de datos
INSTRUMENTO PROPOSITO METODO /
TECNICA
Evaluacion de | Precisar el nivel de desempefio en | Evaluacién
desempefio en | Geometria de las alumnas de educacion
Geometria. secundaria en el pre y post-test. La
evaluacion fue disefiada en base a los
ejercicios y problemas que las alumnas
solian trabajar en aula teniendo como
base el DCN 2015 del Ministerio de
Educacion.
Registro del | Registrar informacion de los resultados | Observacion
Docente de las alumnas respecto a los indicadores
de logro. Este registro lo prepard el
docente.
Ficha de | Recoger informacién relevante sobre el
observacion del | desarrollo del experimento (asistencia de
experimento estudiantes, tiempo del experimento, etc.)

3.1.8.

Técnicas de procesamiento de datos

El recojo y procesamiento de informacion bibliogréafica se realizo
utilizando un software gestor de base de datos, denominado
Zotero, que es un complemento gratuito del navegador Mozilla
Firefox. Es decir, todas las referencias bibliograficas de libros,
revistas, articulos, paginas web, etc. fueron almacenados a través
de este gestor, incluso las anotaciones, comentarios y fuentes de
archivos. Teniendo la posibilidad de generar automaticamente
citas bibliogréaficas para ser incluidas en la investigacion.

Para el procesamiento estadistico de los datos recogidos se
utilizard el software Ms -Excel, incluido en la suite ofimética
Office 2013, con el fin de resumirlos en tablas y presentarlos en
figuras. Se utilizaran tablas de distribucion frecuencias y graficos
estadisticos para la organizacién e interpretacion de resultados y
se realizara una prueba de hipdtesis para la comparacion de
proporciones y del rendimiento académico en matematica, con un
95% de confianza.

A ello se suman cortas filmaciones que se realizan del juego de
las alumnas, con el fin de crear un registro visual a lo largo de la
unidad de aprendizaje planteada por la docente. En los mismos
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videos también se hacen preguntas a las alumnas con el fin de
entender un poco mas como se sienten ellos mismos frente a
distintas situaciones del juego

Por dltimo, una encuesta final serd realizada, con el fin de
también poder obtener datos concretos de ciertas percepciones de
las alumnas; donde se evalle el proceso de ensefianza de la
docente.

3.2. Metodologia

La metodologia utilizada fue SUM, debido a que se determiné
desarrollar un juego educativo multijugador. Dicha metodologia
es utilizada para el desarrollo de juegos.

SUM incluye su propio modelo de ciclo de vida, por esta razon se
establecieron las siguientes etapas de desarrollo:

Concepto.
Planificacion.
Elaboracion.
Beta.

Cierre.

Los detalles conceptuales de la metodologia pueden consultarse
en el apartado 2.2.1.3. Metodologias para crear juegos educativos

(pag. 24).
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IV. RESULTADOS

4.1. El contexto

El Colegio Particular de Chiclayo es una institucion educativa particular de
inicial, primaria y secundaria (educacion bésica regular) y se ubica en Av.
Bolognesi s/n - Urb. El santuario del distrito de Pimentel.

Actualmente tiene una poblacion de 814 alumnas, repartidos en los distintos
niveles. En el nivel inicial existen 2 secciones de 1 y 2 afios y 4 secciones de
3 a 5 afios. En primaria 2 secciones de primero a cuarto grado y 1 seccion de
quinto y sexto grado. En secundaria 2 secciones de segundo y tercer afio y 1
seccion de primer, cuarto y quinto afio.

Se observé que durante el 2015, primer afio tuvo el mayor indice de
desaprobados en el curso de Geometria en comparacion al resto de grados (10
elba). La informacion sobre la situacion académica de los alumnos de los
altimos tres afios muestra que los grados que tienen mayores dificultades en
su aprendizaje son los de 6° y primer afo.

Debido a esta informacion se considerd oportuno trabajar en mejorar el
proceso de ensefianza de la Geometria en primer afio de secundaria mediante
un juego multijugador.

4.1.1. Componente educativo

Las funciones del colegio que se consideraron mas relevantes para la
introduccién del juego educativo multijugador fueron:

v' Planificacién de las unidades de aprendizaje: Las unidades de
aprendizaje contienen informacion sobre los conocimientos a cubrir
en distintas areas, las capacidades e indicadores de logro, las
técnicas e instrumentos de evaluacion, las estrategias a emplear y
los medios y materiales que se usaran para llevar a cabo las
actividades.

v’ Ejecucion de la sesion de aprendizaje: El docente dirige la sesion
de aprendizaje segun lo establecido en la unidad de aprendizaje.

v’ La evaluacién de las alumnas da en toda la ejecucién de la sesion
de aprendizaje.

v Consolidacion de informacion sobre desempefio académico: La
informacion obtenida de la evaluacion se consigna en los registros
de evaluacion. Esta informacion puede ser solicitada por los padres
de familia en despachos. Asi mismo, en base a la informacién de
los registros de evaluacion, el docente consolida informacion sobre
los resultados académicos de las alumnas por cada trimestre y
también el resultado obtenido por ellos al finalizar el afio.

v Generacién de resultado del ejercicio educativo: El resultado del
ejercicio educativo es preparado por la encargada de cémputo vy la
secretaria del colegio, y enviado al Ministerio de Educacién. Este
informe contiene informacién sobre las alumnas registrada durante
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el afo escolar: matriculados, aprobados, desaprobados, estudiantes
que pasan a recuperacion, retirados, trasladados y fallecidos.
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4.1.2. Componente estructural

Comilé Ejecullva

Consejo de Diractkn

Matrimenios
delegados
Capalania Direccian General
Depariamsnto
Pedsgdglo
Biblioteca
Deportes v Subdiraccion
Actividades
Infermalica
Laboratorios
Coardinacioan Coardinaclan Caoardinaclan Administracidn
Inlzlal Primarta Secundarla
Cantabllided
Coordinaciones | Profescras | Profesaras Profesaras
de Area
Seceetania
Reapelin
Manlenimienta

Fig. N° 4: Organigrama estructural en un Colegio Particular de Chiclayo.
Fuente: Colegio Particular de Chiclayo



4.1.3.

4.1.4.

Como consta en la Figura 4, se tuvo previsto que la introduccion del
juego educativo multijugador “Geometry game” no variaria el
organigrama estructural del colegio.

Componente recursos

Los recursos mas importantes con los que cuenta el Colegio Particular
de Chiclayo, son:

v' Computadores: Treinta y dos computadores en centro de computo y
laptops por aula para todo el nivel primaria y secundaria y un servidor.

v Registros de evaluacion: Los resultados de las evaluaciones se indican
en los registros de evaluacion.

v Registro de Resultado del Ejercicio Educativo: Es un registro en el que
se vuelca la informacion de los estudiantes correspondiente al afio
escolar y que es enviado al Ministerio de Educacion.

v" Red: Las computadoras y el servidor estan conectados en red. Asi
mismo, existe acceso a internet con una velocidad de 10 Mbps.

v Personas: Se dispone de un docente gque se encarga permanentemente
del centro de computo, y que apoya al docente cuando se utilizan las
computadoras.

Impacto del juego educativo multijugador

“Geometry game”, representa un desafio, curiosidad, control y
fantasia para los jugadores y por ello, se les puede ensefiar situaciones
reales, como por ejemplo: comprar items en el mercado virtual, como
el que existe en la plataforma Erudito. Este juego educativo cuenta
con las siguientes caracteristicas estandarizadas:

v Interactividad: Mediante el uso de Erudito se consigue que el
alumno tome conciencia de que es el protagonista de su formacion.

v' Flexibilidad: Erudito contiene funcionalidades que permiten una
adaptacion facil en un Colegio Particular de Chiclayo, en relacion a
sus planes de estudio, contenidos y estilos pedagogicos.

v’ Escalable: Siendo un juego de plataformas, es posible ampliar la
historia, afiadir nuevas pantallas sin tener que afiadir nuevas capas
de desarrollo. Por ello, Erudito esta trabajando en la version 4.0;
ademas funciona igual con un numero pequefio o grande de
usuarios.

v Familiar: Erudito emplea una metafora entre curso y juego de
manera que la interaccion en la plataforma es bastante cercana con
lo que se trabaja en el aula.
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Curso Mundo

Médulo

Concepto <:> Sector

Region

Material Item

Pregunta

\ J

Acertijo

\ J

Fig. N° 5: Metéfora entre el curriculo del curso y el juego
Fuente: Moreno et al., 2013

L)

% Amigable: Una vez que los docentes tenga claro la finalidad de elaborar un
curso, la interfaz para subirlos a Erudito es completamente gréfica e
intuitiva.

La figura 6 muestra un ejemplo de dicha interfaz.
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Fig. N° 6: Interfaz de creacion/edicion de un curso
Fuente: Moreno et al., 2012

% Transparente: Después que los docentes han subido la estructura de sus
cursos a la plataforma, el proceso de transformacion de los mismos en los
juegos MMO es completamente automatico.

Socializacion. “Geometry game” cuenta con una seccion de chat, el cual
permite jugarlo en compafiia (multijugador), ya sea de manera competitiva,
colaborativa o cooperativa.

X3

2
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Se aplicd la metodologia SUM debido a que sugiere un proceso légico y
ordenado en la creacion de un juego educativo. Su implementacién supone
mejoras en tiempo de desarrollo y calidad de la aplicacion. Las fases fueron:

a) Concepto (Concepcion de la idea del juego educativo)

b) Planificacién

c) Elaboracion

d) Beta o Prueba

e) Cierre y Entrega

4.2. Conceptuacion

Se identificaron los siguientes actores que interactuarian con “Geometry
game””:

e Coordinadora de Matematica: Supervisa el trabajo profesional de la
docente del area de geometria.

e Docente del area de Geometria: Es el promotor del proceso de
aprendizaje de los alumnos.

e Alumno: Participe de manera activa en los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

CDU: Caso de uso del negocio

material del
curso Cooordinadora
del &rea de
Geometria
/_Enuiar
tareas )
tareas
- v Docente
ﬁ{:c\hir del area
tareas . de
/" Registrar Geometria
/ notas
JI: Consultar
notas
Alumno \

ﬂ;suhar / Informar
| aspectos

material peC
del curso académicos y
formativos

Fig. N° 7: Proceso de ensefianza del area de Geometria en un Colegio
Particular de Chiclayo.
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v Definir aspectos de juego

En el juego educativo multijugador “Geometry game” un jugador se
encuentra inmerso en regiones, en las cuales apareceran sabios
planteando acertijos para que el jugador acumule erus y pueda
personalizar su avatar. Se eligié un avatar, porque representa una ventaja
para el alumno, por ser el protagonista del aprendizaje, donde debe
adoptar un rol activo a través de la manipulaciébn de su avatar.
Dependiente del nimero de acertijos resueltos, este podra pasar al
siguiente mddulo utilizando un globo, el cual le permitira desplazarse a
las otras regiones.

En la siguiente tabla se especifican los conceptos necesarios para definir
la parte artistica del juego educativo, asi como la historia, guion y disefio
de los diferentes escenarios, entre otros.

Tabla N° 8: Aspecto de “Geometry game”

Aspectos Rubro Descripcion
Género Mundos  persistentes (MMORPG
(Masive Multiplayer Online RPG)
Formato 2D
” Version 3.0
2L . . Creative Commons (se puede usar de
o Licencia ) .
o forma libre y gratuita)
(b}
3 P_Iatafo.rma Web
disponible
. Adobe ActionScript 3 (AS3) es el
Lenguaje  de . .,
roaramacion lenguaje de programacion de la
prog plataforma Adobe Flash.
Poblacion Alumnos del nivel secundaria
Actla y piensa matematicamente en
Competencias | situaciones de forma, movimiento y
localizacion
A_req . Geometria
. disciplinar
3 Tiempo de
N3 dedicacion 4 horas a la semana
& | semanal
S El juego educativo segin Begofia Gros
Salvat (2009: 256) debe ser utilizado
un promedio de 500 horas de 6 a 48
Formasde uso | neoe™ , .
Las horas seran establecidas de
acuerdo al horario académico del
colegio, y en casa contando con la
autorizacion de los padres de familia.
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Aspectos

Rubro

Descripcion

Conceptualizacion

Historia

El jugador (alumno) se encuentra entre
diversas regiones en busca de los
sabios para resolver acertijos.

Mecanica

Cuando aparezca un sabio el jugador
debe presionar la letra “z” para
resolver los acertijos y emplear en chat
en caso de necesitar ayuda de sus

compafieros.

Personajes

De acuerdo con Francisco, Ruelta la
capacidad del alumnado de interactuar
con el contenido es limitada hoy en
dia, no se puede hablar con el libro, en
cambio con un juego educativo
podemos aprender de personajes
virtuales inspirados en personajes
reales, es la capacidad de tocar
asimilar y vivir el aprendizaje.
Jugador

Es el alumno representado a través de
un avatar, el cual puede personalizarlo
en todo el juego educativo.

Sabios (Personaje no Controlados
por el Jugador (NPC’s): Guian al
jugador. En Rutecamupodis son los
que te proporcionan el radar y el globo
aerostatico (por ser un aparato
surcando nuestros cielos no pasa
desapercibido para un espectador).

En otras regiones encontraras sabios
con items que te ayudardn con tu
aprendizaje, pero también hay sabios
que retaran tu conocimiento con
algunos acertijos.

Mecanica del juego

Descripcion

El jugador podra hacer uso del teclado
para interactuar con la plataforma y
pedir ayuda de sus comparieros cuando
lo necesite por medio del chat.

Obijetivos

Responder  todos los  acertijos
planteados por los sabios
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Aspectos Rubro Descripcion

En el aprendizaje, perder o ganar se
centra en la manera como un individuo
puede adquirir un conocimiento y
cémo el individuo se apropia de este
nuevo saber para aplicarlo en su
quehacer diario o, de lo contrario, no
obtener de ese conocimiento ningdn
beneficio, es decir “ganar” nuevos
Puntajes conocimientos 0 “perder”
oportunidades de aprender algo nuevo.
(Alava, Clemencia, et.al. pag. 188)

En Erudito cuando un sabio te rete al
jugador saldrd un minijuego, y si es
resuelto de forma correcta se obtendra
como recompensa unos cuantos Erus
(moneda de erudito).

Para pasar de una region a otra el

Reglas jugador debe resolver todos los
acertijos.

Mediante el uso del globo, el cual
< Descripcion representa al planeta tierra, los
= gréfica jugadores podran viajar a otros
) sectores de la plataforma.
<
©
k) Nombre
c Geometry game
= pantalla

Fuente: Elaboracion propia
v Definir aspectos técnicos

Geometry game  funcionard en la  plataforma:  Erudito
http://erudito.medellin.unal.edu.co/ [Url N° 3] disefiada en Flash CS4 y
programada en ActionScript 3 (lenguaje de programacion de la
plataforma Adoble Flash).

Controles de “Geometry game”

Para tener un mejor manejo en el videojuego es necesario tener el
conocimiento del conjunto de teclas que permiten logar un dominio en
“Geometry game”. En la Fig. N° 8 se ilustra un teclado de una
computadora convencional.
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Interactuar

Interactuar
A Hablar 4———

Movimiento

Fig. N° 8: Controles del juego
Personajes y objetos de “Geometry game”

Tabla N° 9: Personajes de “Geometry game”

Avatar Sabios
Personajes &

o N
e

g}

Tabla N° 10: Objetos de “Geometry game”

Objetos

Globo

Moneda erus
s Radar
aerostatico

1. Planificacion:

1.1. Planificacién administrativa

o Objetivos del proyecto:
Desarrollar un juego educativo multijugador en la plataforma
erudito 3.0, para apoyar el proceso de ensefianza en el area de
Geometria en el primer afio de educacion secundaria de un
Colegio Particular de Chiclayo.
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o Equipo de desarrollo:

Tabla N° 11: Equipo de desarrollo

Rol Responsable

Equipo de Desarrollo Jocelyn Cervera Carrasco
(Scrum Team + Programador, Artista
Gréfico, Artista Sonoro y Disefiador de

Juego).

Productor Interno (Scrum Master) Jocelyn Cervera Carrasco
Cliente Docente del é&rea de
(Product Owner) Geometria

Verificador Beta Docente del é&rea de

Geometria

° Historias de usuarios

Tabla N° 12: Historia de Usuario N° 1

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 1 Usuario: Alumno, Docente del area de
geometria de primer afio de secundaria.

Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:

Registro de usuario No Aplica.

Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja

Puntos asignados: 2 Sprint Asignado: 1

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion:

Los usuarios necesitan registrarse en la plataforma erudito.

Criterio de aceptacion:
Ingresar usuarios.

Tabla N° 13: Historia de Usuario N° 2

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 Usuario: Docente del area de geometria
de primer afio de secundaria.

Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:

Iniciar sesion No Aplica.

Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja

Puntos asignados: 2 Sprint Asignado: 1

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion:

Como usuario necesito acceder al sistema solo si previamente este registrado.

Criterio de aceptacion:
Se accedera a la plataforma erudito ingresando usuario y contrasefia.
Al ingresar usuario o contrasefia incorrectos indicar que existe error.

Tabla N° 14: Historia de Usuario N° 3

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 Usuario: Alumna

Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:
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Personalizar avatar No Aplica.

Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja
Puntos asignados: 8 Sprint Asignado: 1
Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion:

Como jugador necesito personalizar mi avatar de acuerdos a mis preferencias para
mejorar su apariencia.

Criterio de aceptacion:
e Ingresar al mercado erudito y adquirir prendas para mi avatar (ropa superior,
estampados, traje, ropa inferior, gorros, gafas, bolsos y calzado unisex).

Tabla N° 15: Historia de Usuario N° 4

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 4 Usuario: Alumno, Docente del area de
geometria de primer afio de secundaria.

Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:

Gestionar materiales No Aplica.

Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja

Puntos asignados: 40 Sprint Asignado: 3

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion:

Como encargado del proceso de ensefianza del area de geometria necesito estructurar
mi curso para promover de forma méas dinamica el aprendizaje; asi como evaluar el
aprendizaje de mis estudiantes.

Criterio de aceptacion:

e Consultar recursos como PDFs, imagenes, audios y videos.

e Modificar recursos.

e Eliminar recursos.

e Visualizar acertijos como: falso/verdadero, comparacion, seleccion multiple con
respuesta Unica, seleccibn maultiple con respuesta multiple, ordenamiento,
emparejamiento, numérico asistido, numérico libre, texto asistido y texto libre.

e Modificar acertijos.

e Eliminar acertijos.
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Tabla N° 16: Historia de Usuario N° 5

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 Usuario: Alumna

Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:
Iniciar juego No Aplica.

Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja
Puntos asignados: 2 Sprint Asignado: 3
Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion:

Como jugador necesito un juego divertido y entretenido para resolver de manera
correcta los acertijos.

Criterio de aceptacion:
e Resolver acertijos.

e Invitar a alumno.
e Cambiar resolucién de pantalla.
e Salir del juego.
e Introducir un nombre de usuario.
e Elegir un avatar entre varios disponibles.

Tabla N° 17: Historia de Usuario N° 6

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Usuario: Alumno
Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:
Invitar alumno No Aplica.
Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja
Puntos asignados: 5 Sprint Asignado: 3
Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco
Descripcion:

Como alumno necesito unir a mi juego a un amigo para poder resolver los acertijos.

Criterio de aceptacion:
e Enviar mensaje a un alumno que se encuentre en el juego.
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Tabla N° 18: Historia de Usuario N° 7

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 7 Usuario: Docente del primera afio del
curso de geometria

Nombre de la historia: Dependencia para su desarrollo:

Generar reporte de seguimiento al No Aplica.

alumno

Prioridad en el negocio: baja Riesgo en desarrollo: baja

Puntos asignados: 3 Sprint Asignado: 3

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion:

Como docente necesito conocer el avance acadéemico de mis alumnas para reforzar en
clase los temas mas complejos.

Criterio de aceptacion:
e Visualizar materiales obtenidos, porcentaje de preguntas resueltas, nimero de
intentos y aciertos por pregunta y bitacora detallada.

Listado de requerimientos funcionales

1. Registro de usuario
v’ Se podra registrar usuario y configurar avatar,

2. Iniciar sesion
v El sistema debe permitir accesar a la plataforma erudito ingresando usuario y
contrasefa.

3. Personalizar avatar
v El sistema debera permitir al jugador ingresar al mercado erudito y adquirir
prendas para mi avatar (ropa superior, estampados, traje, ropa inferior, gorros,
gafas, bolsos y calzado unisex).

4. Gestionar materiales

v’ El sistema debera permitir al docente consultar recursos como PDFs, imagenes,
audios y videos.
El sistema debera permitir al docente modificar recursos.
El sistema debera permitir al docente eliminar recursos.
El sistema debera permitir al docente visualizar acertijos como: falso/verdadero,
comparacion, seleccion multiple con respuesta Unica, seleccidon multiple con
respuesta multiple, ordenamiento, emparejamiento, numérico asistido, numérico
libre, texto asistido y texto libre.
v’ El sistema debera permitir al docente modificar acertijos.
v’ El sistema debera permitir al docente eliminar acertijos.

ANANEN

5. Iniciar juego
v El sistema debera permitir al alumno resolver acertijos.
v El sistema debera permitir al alumno invitar a alumno.
v’ El sistema debera permitir al alumno cambiar resolucién de pantalla.
v’ El sistema debera permitir al alumno salir del juego.
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6. Invitar alumno
v' El sistema debera permitir al alumno enviar mensaje a un amigo que se
encuentre en el juego.

7. Generar reporte de seguimiento al alumno
v' El sistema debera permitir visualizar materiales obtenidos, porcentaje de
preguntas resueltas, nimero de intentos y aciertos por pregunta y bitacora
detallada.

Listado de requerimientos no funcionales

Disponibilidad de la aplicacion informatica.

El sistema debe soportar el manejo de multiples conexiones simultaneas.
Navegador: Microsoft Internet Explorer u otro.

Sistema operativo Windows, Linux O Macintosh

Capacidad RAM 256 MB como minimo.

PLANIFICACION DEL PROYECTO

Construyendo el Product Backlog
El Product Owner o propietario del Producto construye y da a conocer el Product
Backlog.

Tabla N° 19: Construyendo el Product Backlog

ITEM PRODUCTO BACKLOG

1 |Registro de usuario
Iniciar sesion
Personalizar avatar
Gestionar materiales
Iniciar juego
Invitar alumno
Generar reporte de seguimiento al alumno

Nojo|bh~lwiN

Priorizando el Product Backlog
El product Owner o propietario del Producto prioriza el Product Backlog, de
acuerdo a su funcionalidad en la implementacion.
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Tabla N° 20: Priorizando el Product Backlog

ITEM

PRODUCTO BACKLOG

PRIORIDAD

1 | Registro de usuario

1

Iniciar sesion

Personalizar avatar

Gestionar materiales

Iniciar juego

Invitar alumno

N OO~ wWw(N

Generar reporte de seguimiento al alumno

~N OO~ WIN

Identificando la complejidad

El equipo los ordena por complejidad, se identifican los de menor complejidad.

Tabla N° 21: Identificando la complejidad

ITEM PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD
4 | Gestionar materiales 4 1
6 | Invitar alumno 6 2
7 | Generar reporte de seguimiento al alumno 7 3
5 | Iniciar juego 5 4
3 | Personalizar avatar 3 5
1 | Registro de usuario 1 6
2 | Iniciar sesion 2 7

Asignando un valor en Story Points

Haciendo uso del Planning Poker el Equipo determina el valor en story points el

user story de menor complejidad.

Tabla N° 22: Asighando un valor en Story Points

ITEM PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD | ESFUERZO

4 | Gestionar materiales 4 1 40

6 Invitar alumno 6 2 5
Generar reporte de seguimiento 3 3

7 |alalumno 7

5 | Iniciar juego 5 4 2

3 Personalizar avatar 3 5 8

1 |Registro de usuario 1 6 2

2 Iniciar sesion 2 7 2

gzaaaon

El uso del PI{nf'@g|’Pgl@rlfiq@%qao@}gr@n%lléicy%lor en story points de
menor compleji

Asignando el valor en story points para cada user story
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Con el referente del valor asignado anteriormente, se asignan los valores en story
points para cada uno de los user story.

Tabla N° 23: Asignando el valor en story points

ITEM PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD | ESFUERZO

4 | Gestionar materiales 4 1 40

6 | Invitar alumno 6 2 5
Generar reporte de seguimiento 3 3

7 |alalumno 7

5 | Iniciar juego 5 4 2

3 | Personalizar avatar 3 5 8

1 | Registro de usuario 1 6 2

2 | Iniciar sesion 2 7 2

User Story con valor mayor o igual a 20
Si algun user story tiene una valoracién mayor o igual a 20, este se debe separar,
generando el tener que recalcular la valoracion. Sumamos el esfuerzo total del
proyecto en story points.
Tabla N° 24: User Story con valor mayor o igual a 20
ITEM PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD | ESFUERZO

4 Gestionar materiales Parte 1 4 1 13

4 Gestionar materiales Parte 2 4 1 13

4 Gestionar materiales Parte 3 4 1 13

4 Gestionar materiales Parte 4 4 1 1

6 Invitar alumno 6 2 5
Generar reporte de seguimiento 3 3

7 al alumno 7

5 Iniciar juego 5 4 2

3 Personalizar avatar 3 5 8

1 Registro de usuario 1 6 2

2 Iniciar sesion 2 7 2

Total de esfuerzo (SP) 62

Si el esfuerzo es mayor o igual a 20, se separa en parte y se suma el esfuerzo

total del proyecto.

Duracion en dias del Sprint
El SCRUM MASTER, debe definir en coordinacion con el PRODUCT OWNER
y el equipo de trabajo la duracion de cada Sprint.
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Tabla N° 25: Duracion en dias del Sprint

SPRINT

Ndmero en dias

15

Segun la metodologia, se sugiere que cada sprint dure entre 15y 30 dias como
maximo, puesto que necesitamos una entrega acelerada.

El User Story mas representativo
Se elige el user Story mas representativo, el que da mayor valor al proyecto.

Tabla N° 26: El User Story mas representativo

ITEM PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD | ESFUERZO
4 | Gestionar materiales Parte 1 4 1 13
4 | Gestionar materiales Parte 2 4 1 13
4 | Gestionar materiales Parte 3 4 1 13
4 | Gestionar materiales Parte 4 4 1 1
6 Invitar alumno 6 2 5

Generar reporte de seguimiento al 3 3

7 alumno 7
5 | Iniciar juego 5 4 2
3 | Personalizar avatar 3 5 8
1 |Registro de usuario 1 6 2
2 Iniciar sesion 2 7 2
Total de esfuerzo (SP) 62

User Story atendidos por Sprint
En funcion del user story anterior (mas representativo), cuantos user story pueden ser
atendidos en un sprint que dura 15 dias.
Luego sumamos el esfuerzo para saber la cantidad maxima de story points desarrollada
en cada sprint.

Tabla N° 27: User Story atendidos por Sprint

ITEM PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD | ESFUERZO
1 |Registro de usuario 1 6 2
2 Iniciar sesion 2 7 2
3 |Personalizar avatar 3 5 8
4 | Gestionar materiales Parte 1 4 1 13
Total de esfuerzo (SP) 25

La velocidad de trabajo del proyecto sera de 25 storypoints / 15 dias.

Numero total de Sprints

El nGmero total de sprint en el proyecto se calcula, dividiendo el namero total de
story points entre el nimero de story point maximo en un sprint.
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Tabla N° 28: NUmero total de Sprints

NUMERO TOTAL DE STORY POINTS 62
NUMERO MAXIMO DE STORY POINTS EN UN o5
SPRINT

2.48

Tiempo total de entrega (en dias)

Multiplicando el nimero total de sprint del proyecto por los dias de duracion de
un sprint, calculamos el total de dias estimados para terminar el proyecto.

Tabla N° 29: Tiempo total de entrega

NUMERO TOTAL DE | NUMERO DE DIAS TOTAL DE DIAS
SPRINTS POR SPRINTS ESTIMADOS PARA EL
PROYECTO
2.48 15 37.2
DURACION EN MESES ==========—====9 1.24

Elaboracion y agrupacion de los sprints

Tomando la prioridad inicial, identificamos que user story se desarrollaran para
cada sprint.

Al finalizar cada sprint se hara entrega del producto terminado.

Tabla N° 30: Elaboracion y agrupacion de los sprints

SPRINT PRODUCTO BACKLOG PRIORIDAD | COMPLEJIDAD | ESFUERZO
Registro de usuario 1 6 2
Iniciar sesion 2 7 2
1 Personalizar avatar 3 5 8
Gestionar materiales Parte 1 4 1 13
TOTAL DE SPRINT 1 25
Gestionar materiales Parte 2 4 1 13
2 Gestionar materiales Parte 3 4 1 13
TOTAL DE SPRINT 2 26
Gestionar materiales Parte 4 4 1 1
Iniciar juego 5 4 2
3 Invitar alumno 6 2 5
Generar reporte de seguimiento al alumno 7 3 3
TOTAL DE SPRINT 3 11
\ TOTAL DEL ESFUERZO (SP) 62
Product Backlog

Tabla N° 31: Product Backlog

PRODUCT BACKLOG

H

ISTORIA

INFORMATICA

APLICACION

geometria.

Construir una aplicacion informéatica que ayude a
mejorar el proceso de ensefianza del area de

Cronograma de actividades

Tabla N° 32: Cronograma de actividades
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APLICACION INFORMATICA BASADA EN UN JUEGO EDUCATIVO MULTIJUGADOR
PARA APOYAR EL PROCESO DE ENSENANZA DE CUERPOS GEOMETRICOS EN
PRIMER ANO DE EDUCACION SECUNDARIA EN UN COLEGIO PARTICULAR DE

CHICLAYO
Levantamiento de informacion (Recoleccion de Historias de Usuario) 01/05/2016 | 02/05/2016
Definicion de la pila del producto software (Product Backlog) 03/05/2016 | 03/05/2016
Definicion de la pila del SPRINT 04/05/2016 | 04/05/2016
Firma de ACP 05/05/2016 | 05/05/2016
SPRINT 1 06/05/2016 | 21/05/2016
Definicion de casos de uso 06/05/2016 | 06/05/2016
Implementacion de la funcionalidad del SPRINT 07/05/2016 | 19/05/2016
Capacitacion a los usuarios 20/05/2016 | 21/05/2016
SPRINT 2 22/05/2016 | 29/05/2016
Definicion de casos de uso 22/05/2016 | 23/05/2016
Implementacion de la funcionalidad del SPRINT 24/05/2015 | 26/05/2016
Capacitacion a los usuarios 28/05/2016 | 29/05/2016
SPRINT 3 30/05/2016 | 07/07/2016
Revision y correccion del SPRINT anterior 30/05/2016 | 31/05/2016
Implementacion de la funcionalidad del SPRINT 01/06/2016 | 03/06/2016
Elaborar reportes de los alumnos matriculados 04/06/2016 | 04/06/2016
Capacitacion a los usuarios 05/06/2016 | 05/07/2016
Cierre del proyecto 06/07/2016 | 07/07/2016

Desarrollo de los sprints del proyecto

Sprint 1

Puesto que aqui inicia el proyecto, no podemos tomar sprint anterior para hacer
los ajustes necesarios. Se gestiono “Geometry game”, materiales, se modifico el
avatar de los usuarios y pruebas del sprint.

Pila del sprint

. Lista de historias de usuario

Tabla N° 33: Lista de historias de usuario

SPRINTS PRODUCT BACKLOG
Registro de usuario
. Iniciar sesion
Sprint 1 -
P Personalizar avatar
Gestionar materiales Parte 1
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° Lista de tareas

Tabla N° 34: Tareas de usuario N° 1

TAREA
N° de Tarea: 1 | N° Historia de Usuario: 01
Nombre de la tarea:
Implementacién y pruebas con los usuarios.
Fecha Inicio: Fecha Fin: Tiempo Estimado en Horas:

08/05/2016 08/05/2016 2

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion: Consiste en matricular en “Geometry game” a los alumnos del curso, lo
cual permitira formar los equipos de trabajo.

Tabla N° 35: Tareas de usuario N° 2

TAREA
N° de Tarea: 2 | N° Historia de Usuario: 04
Nombre de la tarea:
Implementar y pruebas en “Geometry game”
Fecha Inicio: Fecha Fin: Tiempo Estimado en Horas:

21/05/2016 21/05/2016 8

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion: Consiste en disefar la estructura de “Geometry game” para gestionar
materiales que permitira crear el juego multijugador.

Tabla N° 36: Tarea de usuario N° 3

TAREA
N° de Tarea: 3 | N° Historia de Usuario: 03
Nombre de la tarea:
Pruebas del avatar
Fecha Inicio: Fecha Fin: Tiempo Estimado en Horas:

03/05/2016 04/06/2016 2

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion: Consiste en ingresar a “Geometry game”, realizar las actividades
propuestas para obtener bonificaciones y asi poder acceder a la tienda y personalizar
el avatar.

Calendario de trabajo del sprint

Tabla N° 37: Calendario de trabajo del sprint 1

SPRINT 1 06/05/2016 | 21/05/2016
Definicion de casos de uso 06/05/2016 | 06/05/2016
Implementacion de la funcionalidad del SPRINT 07/05/2016 | 19/05/2016
Capacitacion a los usuarios 20/05/2016 | 21/05/2016
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Historias de usuarios

Tabla N° 38: Historias de usuarios

N° HISTORIA NOMBRE HISTORIA PUNTOS
ASIGNADOS
1 Registro de usuario 2
2 Iniciar sesion 2
3 Personalizar avatar 8
4 Gestionar materiales Parte 1 13
Sprint 2

Se procedi6 a realizar la funcionalidad de los requisitos funcionales que se
establecieron en el desarrollo del primer sprint. Ademas se disefio el juego.

Pila del sprint
v’ Lista de historias de usuario

Tabla N° 39: Lista de historias de usuario
SPRINTS PRODUCT BACKLOG
Gestionar materiales Parte 2
Gestionar materiales Parte 3

Sprint 2

v Lista de tareas

Tabla N° 40: Tarea de usuario N° 4

TAREA
N° de Tarea: 4 | N° Historia de Usuario: 04
Nombre de la tarea:
Disenar, implementar y realizar pruebas del juego
Fecha Inicio: Fecha Fin: Tiempo Estimado en Horas:

22/05/2016 29/05/2016 35

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion: Consiste en realizar los diversos juegos presentes en “Geometry game”,
lo cual permitira dar mayor interaccion a la aplicacion informatica.

Calendario de trabajo del sprint
Calendario de trabajo del sprint 2

Tabla N° 41: Historias de usuarios

SPRINT 2 22/05/2016 |29/05/2016
Definicion de casos de uso 22/05/2016 | 23/05/2016
Implementacién de la funcionalidad del

SPRINT 24/05/2015 | 26/05/2016
Capacitacion a los usuarios 28/05/2016 | 29/05/2016
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Historias de usuarios

N° HISTORIA NOMBRE HISTORIA PUNTOS ASIGNADOS
4 Gestionar materiales Parte 2 13
4 Gestionar materiales Parte 3 13
Sprint 3

Se procedio a realizar la funcionalidad de los requisitos funcionales que se
establecieron en el desarrollo del segundo sprint. Ademas se disefid el juego, en
la interaccidn se realizé invitaciones entre los jugadores, se generaron reportes;
asi como las pruebas del sprint.

Pila del sprint
v’ Lista de historias de usuario

Tabla N° 42: Lista de historias de usuario
SPRINTS PRODUCT BACKLOG
Gestionar materiales Parte 4
Iniciar juego
Sprint 3 Invitar alumno
Generar reporte de seguimiento al
alumno

v’ Lista de tareas

Tabla N° 43: Tarea de usuario N° 5

N° de Tarea: 5 | N° Historia de Usuario: 04

Nombre de la tarea:
Disenar, implementar y realizar pruebas del juego

Fecha Inicio: Fecha Fin: Tiempo Estimado en Horas:
01/06/2016 03/06/2016 21

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion: Consiste en realizar los diversos juegos presentes en “Geometry game”,
lo cual permitira dar mayor interaccion a la aplicacion informatica.

Tabla N° 44: Tarea de usuario N° 6

TAREA
N° de Tarea: 6 | N° Historia de Usuario: 06
Nombre de la tarea:
Pruebas de las invitaciones a los alumnos
Fecha Inicio: Fecha Fin: Tiempo Estimado en Horas:

04/06/2016 05/06/2016 5

Responsable: Jocelyn Cervera Carrasco

Descripcion: Consiste en que un grupo de alumnos, empiecen a desarrollar el juego y
al no poder resolver algln acertijo inviten a sus compafieros para recibir ayuda y
resolver los acertijos.
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Calendario de trabajo del sprint

Calendario de trabajo del sprint 3

SPRINT 3 30/05/2016 | 07/07/2016
Revision y correccion del SPRINT anterior 30/05/2016 | 31/05/2016
Implementacion de la funcionalidad del SPRINT | 01/06/2016 | 03/06/2016
Elaborar reportes de los alumnos matriculados 04/06/2016 | 04/06/2016
Capacitacion a los usuarios 05/06/2016 | 05/07/2016
Cierre del proyecto 06/07/2016 | 07/07/2016

Historias de usuarios

Tabla N° 45: Historias de usuarios

N° HISTORIA NOMBRE HISTORIA PUNTOS ASIGNADOS
4 Gestionar materiales Parte 4 1
5 Iniciar juego 2
6 Invitar alumno 5
7 Generar reporte de seguimiento al 3

alumno

Casos de uso del sistema

A continuacion se especifican los casos de uso para el desarrollo del juego
educativo multijugador, con su respectiva imagen.
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Tabla N° 46: Registro de usuario

CU 001 Registro de usuario

Nombre Registro de usuario

Alias Registro de usuario

Actores Usuario, sistema

Descripcion Este caso de uso permite realizar el registro y validacion de

usuario y contrasefia en la plataforma Erudito.

Pre-condicion Ninguna

Referencia Requerimiento RF01

Secuencia normal | 1. El usuario ingresa a la web de la plataforma Erudito.

de eventos 2. La aplicacion visualiza una breve descripcion del juego
con los apartados de Registro, Recursos, Noticias y
Desarrollo.

3. El jugador ingresa los siguientes datos: Nombres y
apellidos, usuario, contrasefia, grado académico,
institucion, sexo, fecha de nacimiento y correo.

4. En el caso de ser profesor el usuario debe elegir la
opcion Registrarse como profesor y aparecerd un
mensaje indicando que debe enviar un correo a soporte
Erudito.

5. La aplicacion le permite seleccionar un avatar para
interactuar en el juego.

6. El jugador escoge el avatar.

7. El sistema almacena la informacion del nuevo jugador e
informa al jugador que el registro fue satisfactorio.

Post-condicion Iniciar sesion satisfactoria en la plataforma Erudito.

CDU: Registro de usuario

Alumno

Ingresarala
plataforma
erudito

Docente del area

T de Geometria
- / wextend»'.

Enviar correo
a soporte
erudito

Configurar
avatar

Fig. N° 9: Registro de usuario
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Docente del area de Geometria Sistema Alumno
W
Ingresar ala_ I Muestra interfaz

platatorma erudito J de registro

Ny v

Pulsar Completar datos

“Registrarse de regisiro

como profesor”

Pulsar

“Registrar”

. -
?T'—a

I Cargar usuario creado |

[
L

v
O
\

l correctamente J

Configurar avatar

Fig. N° 10: Diagrama de actividad Registro de usuario

CU 002 Iniciar sesion

Tabla N° 47: Iniciar sesion

Nombre Validacion de usuario y clave

Alias Iniciar sesion

Actores Usuario, sistema

Descripcion Este caso de uso es la validacion de usuario y clave en la

plataforma Erudito.

Pre-condicion

Para realizar la validacion de usuario y clave, el usuario
debe haber realizado el registro previamente.

Referencia

Requerimiento RF02

Secuencia normal
de eventos

1.
2.

El usuario ingresa a la web de la plataforma Erudito.

La aplicacién visualiza una breve descripcion del juego
con los apartados de Registro, Recursos, Noticias y
Desarrollo.

La aplicacion brinda la opcién de autenticacién, para
ingresar el usuario y la contrasefia.

El usuario ingresa su usuario Yy
correspondiente.

contrasefia

Post-condicion

Iniciar sesion satisfactoria en la plataforma Erudito.
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CDU: Iniciar sesion

Ingresar a la
plataforma
erudito

. =includes
' / p

N

Validar usuario

Vauaia y contrasena
Cerrar
sesion
Fig. N° 11: Iniciar sesion
Alumno Siztema
Ingresar ala —
plataforma Verifica |
erudito autenticacion
Q Mo aceptado
Registra

usuario y
contrasena <

Aceptado
Muestra interfaz

de usuario

I

Fig. N° 12: Diagrama de actividad Iniciar Sesion
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Tabla N° 48: Personalizar avatar

CU 003 Personalizar avatar

Nombre Personalizar avatar

Alias Personalizar avatar

Actores Jugador

Descripcion Este caso de uso permite al usuario comprar una variedad

de items para personalizar tu avatar de la forma que desee,
dichos items lo encontrara en la mercado erudito en la isla
“Rutecamopodis”, la cual cuenta con sub categorias con
personajes no jugables con diferentes productos a la venta
en la “Tienda erudito”.

Pre-condicion El jugador debe obtener erus (moneda de Erudito)
necesarios para personalizar su avatar.
Referencia Requerimiento RF04

Secuencia normal | 1. El jugador ingresa a la opcién de registro dentro de la

de eventos web del juego.

2. El jugador ingresa su usuario y contrasefia para acceder
a la aplicacion.

3. El jugador debe seleccionar la isla “Rutecamopodis”
para acceder al mercado erudito.

4. El jugador tendra la opcion de escoger el item que
desee, teniendo en cuenta que los costos varian de
acuerdo al tipo.

5. La aplicacion valida si se tienen el dinero suficiente
para personalizar el avatar, de no ser asi hay que esperar
obtenerlos para personalizar el avatar.

6. La aplicacion le informara al usuario por medio de un
mensaje si fue 0 no satisfactoria la compra de items.

Post-condicion El jugador interactua con el juego para la compra de items.

CDU: Personalizar avatar

Ingresar al
mercado erudito

Alumno

N

aextends °,

Comprar
accesorios

Fig. N° 13: Personalizar avatar
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Alumno

Sistema

o
i

Ingresar al

[ Verificar existencia

mercado erudito }

Mo

Si

Anade
accesorios al
carrito
e ————
W

L
Ir al carro de

compras

—

Retirar del

?l del accesorio

Informa | gj
precio O

Mo

Muesira
accesorios en
el carrito

carro

Realizar
compra

Fig. N° 14: Diagrama de actividad Personalizar avatar
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Tabla N° 49: Gestionar materiales

CU 004 Gestionar materiales

Nombre Gestionar materiales
Alias Gestionar materiales
Actores Alumno, Docente del area de Geometria
Descripcion Este caso de uso permite ingresar y obtener recursos y
acertijos.
Pre-condicién El usuario debera ingresar a la isla para disefiar y/o adquirir
los recursos.
Referencia Requerimiento RF04
Secuencia normal | 1. El usuario ingresa a la web del juego.
de eventos 2. El usuario ingresa su usuario y contrasefia para acceder
al juego.
3. El docente del area de Geometria configura sus recursos
y acertijos.
4. El alumno elige una isla para acceder a los recursos.
5. El sistema verifica que los recursos estén disponibles.
6. El usuario arrastra de una mochila los recursos que
necesita.
7. El sistema muestra al usuario los recursos elegidos.
8. El alumno resuelve los acertijos.
Post-condicion Los materiales son directamente proporcionales al
contenido trabajado.

CDU: Gestionar materiales

Jugador

é_ _"‘_J_--"-' 1‘-“"1.
Eliminar wextends
recursos
\ Docente del drea

Consultar
recursos
=..
~~ . gextends
Modificar «extend» - ]
recursos SRR T TR TP Gestionar
recursos

/ de Geometria

. ..... otends
acertijos acertijos
ue;-:tenglg>,»- -
Modificar
PJ.»'ccextend»

L
Eliminar
acertijos

Fig. N° 15: Gestionar materiales
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Docente del area de Geometria Sistema

Alumno

Iniciar la interfaz del
concepto

Muestra interfaz de
crear concepto

concepto

Registra nombre y
descripcion

Vi ar it _Muestra
Incular item inventario

v

—a

Subir item Embeber video
desde el disco de youtube

Selocci Agregar
el eCﬁJonar enlace del
archivo video

Registra
concepto

| Cargar recurso

Eliminar
recurso

Vincular a
concepto
Modificar
recurso
Crear Muestra interfaz
acertijo de crear acertijo

preguntay el tipo de pregunta

Seleccionar tipo de Muestra interfaz segin
minijuego

|

Completa los

campos de Cargar acertijo
formulacion y
respuestas

"_,.—"

Modificar
acertijo

Consultar
recursos

Visualizar
acertijos

Fig. N° 16: Diagrama de actividad Gestionar materiales

Tabla N° 50: Iniciar juego
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CU 005 Iniciar juego

Nombre Iniciar juego

Alias Iniciar juego

Actores Alumno

Descripcion Este caso de uso permite obtener los recursos para

responder los acertijos en las islas.

Pre-condicion

El alumno deberéd ingresar a la plataforma Erudito para
iniciar el juego.

Referencia Requerimiento RF05
Secuencia normal | 1. Elalumno ingresa a la web del juego.
de eventos 2. El alumno ingresa su usuario y contrasefia para acceder

al juego.

3. Elalumno elige una isla para acceder al juego.

4. En el caso de que el alumno haya dejado la sesion
iniciada podra al reiniciar el juego continuar en donde
se quedo.

5. El usuario para avanzar en el juego debe controlar su
avatar relacionado movimientos a la derecha, izquierda,
arriba y abajo.

Post-condicion

El alumno podra hacer uso de los materiales para revolver
acertijos.

CDU: Iniciar juego

Alumno

Resolver
acertijos

ttE}l‘.tE!I:Iﬂé*

& Invitar a

alumno

_—

““zextends
S

A

Iniciar
juego

=

Cambiar
resolucion de
pantalla

. wextends

"

aextends -,

iy
"

Fig. N° 17: Iniciar juego
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Alumno

Sistema

W
[ Ingresarala

plataforma erudito

Muestra interfaz de la
plataforma erudito

]

Pulsar "Cursos ]

Muestra cursos

matriculados™ J

::l matriculados

/

Y

Seleccionar
"Geometry game™

Muestra interfaz
de "Geometry
game"”

]

n_m

Pulsar "z" para

resolver acertijos

No "~_ Si
S
b Resolver

Salir del acertijo
acertijo

Acertar en la
resolucion de
acertijo

Fallar en la
resolucion

Asigna
bonificacion

I "y
Mostrar mensaje "No

de acertijo I
Cambiar
resolucion de

=  hay bonificacién”

"
Muestra resolucion de

pantalla |
W

Invitar a un
alumno para

= pantalla

S, -

p
Mostrar chat de
= alumno

pedir ayuda

~®

Fig. N° 18: Diagrama de actividad Iniciar sesion
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Tabla N° 51: Invitar alumno

CU 006 Invitar alumno

Nombre Invitar alumno

Alias Invitar alumno

Actores Alumno

Descripcion Este caso de uso permite enviar y recibir mensajes entre
jugadores.

Pre-condicién Ninguna

Referencia Requerimiento RF06

Secuencia normal | 1. El alumno ingresa a la web del juego.
acceder al juego.

i. El sistema lista los jugadores del juego.

° mensaje.

enviado satisfactoriamente.

mensaje nuevo.

de eventos 2. El alumno ingresa el usuario y la contrasefia para
. El'alumno ingresa a la opcién de enviar mensaje.

. El alumno selecciona el usuario al cual desea enviar el
6. El sistema informa al jugador que el mensaje fue

7. Si el alumno recibe un mensaje, el sistema mostrara una
opcion dentro del juego informando que tiene un

8. El alumno podra ver el remitente del mensaje, el
contenido del mensaje y la fecha de envio.

Post-condicion El jugador puede visualizar los mensajes.

CDU: Invitar alumno

Enviar
mensaje

Invitar
alumno

wexiends
Alumno

Fig. N° 19: Invitar alumno
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Alumno Sistema

W
Ingresar a Muestra interfaz de
"Geometry game” "Geometry game”

f Muestra interfaz

v

{ Invitar a alumno ] = de chat
s “Ilr R
Escribir nombre
de alumno
L .
r ; T J Muestra mensaje
Enviar mensaje H[ enviado
2

O

Fig. N° 20: Diagrama de actividad: Invitar alumno

Tabla N° 52: Generar reporte de seguimiento al alumno

CU 007 Generar reporte de seguimiento al alumno

Nombre Generar reporte de seguimiento al alumno
Alias Generar reporte de seguimiento al alumno
Actores Docente del area de Geometria
Descripcion Este caso de uso permite visualizar el avance académicos
de los alumnos.
Pre-condicién Ninguna
Referencia Requerimiento RFQ7
Secuencia normal | 1. El docente ingresa a la web del juego.
de eventos 2. El docente ingresa el usuario y la contrasefia para
acceder al juego.
3. El docente selecciona el nombre del alumno de quien
desee obtener informacion académica.
Post-condicion El jugador puede visualizar informacion por estudiante de
“Geometry game”.

CDU: Generar reporte de seguimiento al alumno
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Generar reporte
de seguimiento
al alumno

Docente del érrea
de Geometria

Fig. N° 21: Generar reporte de seguimiento al alumno

Docente del area de Geometria Sistema

@
v

Elegir curso
Geometry game
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/

Seleccionar nombre
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Muestra interfaz de
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J

Muestra interfaz de
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alumnos del curso
Geometry game
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Muestra reporte
por alumno

W
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puesto

L

AV N

O

Fig. N° 22: Diagrama de actividad: Generar reporte de seguimiento al alumno
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4.3. Elaboracion:

a.  Planificacion de la iteracion:
v" Definir métricas:
Villa, David (2015) considera como propiedades o factores de
calidad, lo siguiente:

Efectividad: Grado en el que los jugadores pueden lograr las
metas propuestas en el rea de geometria.

Eficiencia. Grado con el que los jugadores pueden lograr las
metas propuestas invirtiendo una cantidad apropiada de
recursos en relacion a la efectividad lograda en el area de
Geometria.

Flexibilidad. Grado con el que “Geometry game” se puede
usar en distintos contextos posibles o por los distintos perfiles
de jugadores y de juego existentes.

Seguridad: Nivel aceptable de riesgo para la salud del
jugador, o los datos de éste, en educacion secundaria.
Satisfaccion. Grado en el que los jugadores estan satisfechos
con el aprendizaje de la Geometria.
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Tabla N° 53: Métricas para atributos de Efectividad

Nombre de Ila

Métrica

Propdsito

Formula

Interpretacion

Meétodo de la evaluacion

Efectividad

Efectividad en la
acertijos

¢Qué porcentaje de
acertijos y retos se han
alcanzado
correctamente?

M1=[1-TA|

A valor proporcional de
cada accion incorrecta

M1e[o01]
Cercano a 1, lo
mejor.

Informacion de estudiantes del

curso

Completitud de Ila
acertijos

¢Que porcentaje de
acertijos y retos se han
completado?

X=%%
A= n°.
completadas.
B=n°. de acertijos intentadas

de acertijos

M1e[01]
Cercano a 1, lo
mejor.

Informacion de estudiantes del

curso

-

Frecuencia de , . Jugador  experto . .
. ¢Cual ha sido la|,_ o . . 9 P Informacion de estudiantes del
intentos por . . A= n°. de intentos realizados|cercano a 0. Al
. frecuencia de intentos? . : curso
acertijos por jugador comienzo >0
acertijos
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Tabla N° 54: Métricas para atributos de Eficiencia

Nombre de la Métrica Propdsito Férmula Interpretacion | Método de la evaluacion
(;Cua}nto tiempo Jugadores
requiere el " . .
Tiempo de acertijo jugador para X —Ta novatos , Informacién de estudiantes
necesitan  mas | del curso
lograr un tiempo
acertijo?
) X e[01]
¢Como de ., .
Eficiencia de acertijo eficientes es el| X :M}/ Cercano a|Informacion de estudiantes
L : T valores del curso
Eficiencia usuario? . .
intermedios
¢Como de X = %
Eficiencia relativa al nivel del ?f'C'ente e un '.A‘: Eficiencia del| m1<[o1] Informacién de estudiantes
jugador experto | jugador normal. Cercano a 1, lo

usuario

frente a un
jugador nuevo?

B= Eficiencia

jugador experto.

del

mejor.

del curso
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Tabla N° 55: Métricas para atributos de Flexibilidad

Flexibilidad

Nombre de la Métrica Propdsito Férmula Interpretacion | Método de la evaluacion
. . X = /y
¢Qué porcentajes de B
acertijos se logran|A= acertijos

Accesibilidad

utilizando distintas
formas de
interaccion
diferentes a las
usadas por defecto?

con diferentes
métodos de
interaccion

B= n°. total de
acertijos

M1e[o1]
Cercano a 1, lo
mejor.

Informacion de estudiantes
del curso

Personalizacion

¢Que proporcion de
la  personalizacion
disponible utiliza el
jugador?

-4

A= elementos
personalizables
B= elementos
en el juego

M1e[01]
Cercano a 1, lo
métodos de
interaccion
originales
quizas deban ser
cambiados

Informacion de estudiantes
del curso
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Tabla N° 56: Métricas para atributos de Seguridad

Nombre de la Métrica

Propdsito

Férmula

Interpretacion

M¢étodo de la evaluacion

Seguridad

le—éé

A= n° de jugadores

Sequridad y salud del ¢Como mc_:lde en lajque informan de| M1e[01] _
) salud del jugador el | problemas Cercano a 1, lo| Test de usuarios
jugador . i '
uso del producto? | relacionados con la| mejor.
seguridad.
B= n° total de
jugadores

Personalizacion

¢Como incide la
corrupcion del
software en el
juego?

X=1-Ag

A= n° de veces que
el videojuego falla y
es detectado por el
jugador

B= n° total de
situaciones de uso

M1e[o1]
Cercano a 1, lo
métodos de
interaccion
originales
quizas deban ser
cambiados

Test de usuarios
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Tabla N° 57: Métricas para atributos de Satisfaccion

Nombre de la Métrica Propésito Férmula Interpretacion | Método de la evaluacién
, X = é/
¢Cémo de B | .
. ., . , . . mayor, | T ri
Escala de satisfaccion satisfecho estd el| A= Cuestionario con X >_Oe ayo est d‘? usuartos
. n X o lo mejor Cuestionarios
jugador* escala psicométrica
B= Media popular
¢;Como de
satisfecho esta el XZZA/
S jugador con las n Comparar con .
Cuestionario de - valores previos o | Test de usuarios
. iy caracteristicas A = Respuesta a la _ L
satisfaccion orapias de con la  media | Cuestionarios
“Geometry pregunta popular
" B= n° de respuestas
game”?
o X = 5/
Satisfaccion B
¢Qué porcentaje de | A= n° de veces que M1c[04]
. usuarios prefieren | caracteristicas propias ’ Test  de  usuarios
Preferencia de uso . . ;
“Geometry game” | del juego es usada. Cer_cano al lo Cuestionarios
frente a otro? B= n° de veces que mejor
jugadores intentan
jugar a un juego.
X = 5/
, . M1 1
¢Qué porcentaje de A= e dB e <[oa] 1
Socializacion los retos son|/\ N d€VECES que eljlercano —a I’ Test de usuarios
juego se usa en un|juego social, | =~ estionarios

resueltos jugando
en grupo?

contexto social.
B= n° de veces que el
juego es usado.

cercano a 0,
juego individual
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8. Beta: Esta fase se utilizd el testeo para medir refinamiento, correccién de
errores y Ultimos retoques antes de la entrega como producto final del
“Geometry game”

9. Cierre: A continuacion se presenta el producto final.

TG0

> v Uda
@ Activar Curso

Cilindripodis

et )

¢

( 1

Clic simple sobre el mapa para agregar un nuevo méduio.

Fig. N° 23: Pantalla del Menu principal

En esta pantalla tenemos seis mddulos que llevan los siguientes
nombres respectivamente, Introddpodis, Conopodis, Cilindripodis,
Esferipodis, Level 1, Level 2, Level 3 y Rutecamopodis. Estos
nombres se escogieron para crear un ambiente propicio y cuidar la
narrativa de este de juego, estos nombres se acomodan
adecuadamente a las regiones donde se desarrollan cada una de las
actividades.

La pantalla inicial contendra mddulos, representado visualmente
por islas, y pueden tener o no asociados prerrequisitos. En el
modulo inicial “Rutecamupodis”, se reciben las instrucciones y
algunos objetos bésicos: un globo que le permite al jugador viajar
los mddulos del curso; una brajula que le facilita al jugador
ubicarse geograficamente en los modulos del curso y le brinda
informacién sobre su avance académico.

En los distintos médulos al iniciar cada concepto, el jugador recibe
uno o varios materiales, tales como, libros, videos, imagenes, entre
otros, necesarios para adquirir el conocimiento. A través del
recorrido por los diferentes mddulos el jugador deberad responder
los acertijos formulados por personajes virtuales con diversas
caracterizaciones de personalidades ilustres, llamados sabios. Para
lograr avanzar por el juego el jugador tendrd que responder
correctamente las preguntas planteadas. Solo cuando el estudiante
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logra el 100% de aciertos de cada concepto, se le permite pasar al
siguiente mddulo.

Cada una de las islas se estructura de la siguiente forma:

+ Rutecamopudis: Es el primera isla de Erudito, donde se le
explica y entrega al jugador todas las instrucciones y artefactos
necesarios para poder iniciar su transitar por el-mundo virtual
en busca de conocimientos. En la figura 13 se muestra la forma
como se entrega un material a los jugadores.

O
D
N
BEI N P & o N

Fig. N° 24: Entrega de materiales iniciales en “Geometry
game”

En la figura 14 se presentan dos objetos indispensables para el
desarrollo del juego. La imagen de la izquierda, exhibe una
brajula la cual le permite al alumno ubicarse en el mundo
virtual y visualizar su progreso dentro del juego. La imagen de
la derecha nos muestra un globo, el cual permite el
desplazamiento por los diferentes modulos.

80



Fig. N° 25: Artefactos béasicos de la estrategia didactica

Introdupodis:

En esta isla nos permitira apropiarnos de los requisitos
necesarios para conceptualizar y definir cada uno de los
cuerpos geométricos y asi avanzar en el juego educativo. En la
Fig. N° 26 se muestra la vista de los videos que son entregados

a los estudiantes en el mundo virtual.

uPéra hablar

»
Cilindro (elementos) |

. Cuerpo de revoluc

Fig. N° 26: Presentacion de videos en “Introdapodis”

Tabla N° 58: Acertijos de jIntroddpodis!

N° Preguntas Opciones
1 |Es la porcibn de wuna recta| A. Segmento. (X)
comprendida entre dos de sus | B. Rayo.
puntos: C. Semicirculo.
D. N.A
2 | Altrazar la perpendicular a un A. Una altura.
segmento por el punto medio B. La bisectriz.
obtenemos: C. La mediatriz. (x)
D. La mediana.
3 | Dos angulos complementarios son A. A veces.
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NO

Preguntas

Opciones

agudos:

Si. (X)
No.
Si son céncavos.

Los cuatro angulos que determinan
dos rectas al cortarse son:

O Ow

>O00Ow

Siempre los cuatro
iguales.

Iguales dos a dos. (x)
Los cuatro distintos.
Uno de ellos es
siempre recto.

Al trazar la bisectriz de un angulo se
obtienen:

<

Dos angulos iguales.
(x)

Dos angulos
suplementarios.

Un angulo doble que
el otro.

Dos angulos
complementarios.

La suma de las longitudes de los
lados de un poligono es:

Diagonal.
Perimetro. (x)
Area.

N.A.

¢Cuantos catetos tiene un triangulo?

00>

Los triangulos no
tienen catetos.
uno.

Dos.

Tres.

¢Cuél no es un tipo de triangulo?

Derecho. (X)
Isosceles.
Escalar.
Equilatero.

¢Cuél es el tipo de triangulo que
tiene tres angulos agudos?

Rectangulo.
Acutangulo. (x)
Obtusangulo.
Escaleno.

10

¢Qué es un paralelogramo?

>00wm>»>00W>»00w

Poligono de cuatro
lados iguales dos a
dos. (x)

Poligono de cuatro
lados paralelos dos a
dos.

Poligono que tiene
dos pares de lados
consecutivos.

N.A.

11

Es el lugar geométrico de los puntos
equidistantes de otro fijo, llamado
centro:

Ow>

Cuerda.
Circunferencia. (x)
Diametro.
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N° Preguntas

Opciones

D. Radio.

12 | ¢Qué es el diametro?

A

Trazo que une dos
puntos de la
circunferencia y pasa
por el centro. (x)
Segmento que une
dos puntos de la
circunferencia.
Segmento que une el
punto centro con
cualquier punto de la
circunferencia.

N.A.

13 | Es el mayor segmento que une dos
puntos de la circunferencia y que
pasa por el centro de la misma:

Circunferencia.
Cuerda.
Diametro. (x)
Radio.

14 | ¢(Que figura tiene un solo par de
lados paralelos?

Rombo.
Trapezoide. (x)
Cuadrado.
Rectangulo.

15 | Indica cuales de estos son solidos de
revolucion:

mTMoOOwW>»o00Ow>»00w»0

Dodecaedro.
Cilindro. (x)
Prisma.
Esfera. (x)
Cono. (x)
Piramide.

+ Conopodis

Esta villa se encuentra dividida en tres niveles donde en el
alumno tendrd que avanzar resolviendo cada uno de los

acertijos planteados.

En la tabla 59 se presentan los acertijos que permiten medir el
nivel de aprendizaje de los alumnos en relacion a la villa

“Conopodis”
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Tabla N° 59: Acertijos del jConopodis!

N° Tipo Preguntas Opciones
Es un cuerpo redondo con
. una Unica base, que es un
1| Texto libre circulo, y una superficie Cono
lateral curva.
Calcular el area lateral de | A 257
9 un cono cuyo radio de la| B. 3,57
base es 1y cuya generatriz | C. 10
Seleccidn es 10. D.10z2 (%)
mltiple  con "Cajcular la medida de la | A. 3
respuesta Unica | generatriz de un cono de | B. 4
3 revolucion, siel radiode la | C. 5
base es igual a 1 y el area | D. N.A (X)
lateral 5.
Los elementos Base, generatriz y
4 Texto libre caracteristicos del cono ’
: altura
son:
La red de un cono
5 Falso 0 corresponde a un circulo y | Verdadero
verdadero .
un sector circular.
Para halla el volumen de | 1
6 un cono se utiliza la| =zr’h
formula: 3
Para halla el area total de
7 un cono se utiliza la| ar(g+r)
formula:
Halla el area total y _ 1884 cm? y
volumen de un cono si se s
8 sabe que su altura es 20 4710cm
Texto libre cmy el didmetro de su
base mide 30 cm.
Hallar el area total de un
cono sabiendo que el radio )
9 de la base mide 3cm vy la 7536 ¢cm
altura 4cm.
Calcular el volumen de un
cono de revolucion, si la | 10 m®
10 . . )
base tiene un area de 5m
y la altura mide 6 m
Se puede determinar el A. (1) por St sola
., volumen de un cono si: B. (2) por S| sola
Se,IeC.C|on (1) El perimetro de la base C. Ambas juntas,
11 | maltiple  con ide 127 cm Dy (2 (x)
respuesta Unica m ' . D. Cada una por
(2) La altura del cono mide si sola, (1) 6
9cm. )
12 Seleccion Calcular la altura de un| A.10 cm
maltiple con | cono de helado cuyo | B.15cm (X)
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didmetro mide 10 cm y su
volumen es de 1257 cm?.

C.12cm
D.13cm

El edificio del centro de
Cultura Americana tiene
una altura de 77 pies. El
area de su base tiene cerca

de 38000 pies®

Encuentra el volumen de
aire que los sistemas de
calefaccion y enfriamiento
tendrian que considerar.

975, 333.3
pies®

Un tanque tiene forma de
cono oblicuo si el radio de
la base es de 2 m y su
altura es de 6 m, ¢cual es
el volumen del tanque?

75,36 m’

Para una fiesta, Luis ha
hecho 10 gorros de forma
conica con cartén. ;Cuanto
carton habra utilizado si
las dimensiones del gorro
son 15 cm de radio y 25
cm de generatriz?

1178097 cm?

respuesta unica
13
Texto libre
14
15
+ Cilindripodis

Esta villa se encuentra dividida en tres niveles donde en el
alumno tendra que avanzar resolviendo cada uno de los

acertijos planteados.

En la tabla 60 se presentan los acertijos que permiten medir el
nivel de aprendizaje de los alumnos en relacion a la villa

Cilindripodis.

Tabla N° 60: Acertijos del jCilindripodis!

N° Tipo

Preguntas

Opciones

Falso o
verdadero

El cilindro es un cuerpo
redondo que se obtiene al
girar un rectangulo
alrededor de un lado.

Verdadero

La red de un cilindro
corresponde a dos circulos
congruentes y un
rectangulo.

Verdadero

3 Texto libre

Es un cuerpo redondo que
consta de tres caras: dos
caras basales circulares

base y altura

85




planas y una cara lateral
rectangular curva. En él se
pueden distinguir  dos
elementos:

El radio de un cilindro
mide 4cm y su altura mide
6 cm. ¢(Cuanto mide su
area?

80, cm?

Calcula la cantidad de
lamina de hojalata
necesaria para fabricar un
bote de conservas de
forma cilindrica, cuya base
tiene un didmetro de 16
cm y cuya altura mide 20
cm.

1406,72 cm?

El radio de un cilindro
mide 3cm y su altura mide
5cm. ¢Cuanto mide su
volumen?

457 cm?®

Calcular el area lateral de
un cilindro circular recto
cuyo radio de la base es 4
y la altura 5.

40 u?

Calcular el volumen de un
cilindro de revolucion
cuya base es de 10 m? y
una altura de 3m.

30m?3

10

Calcular el volumen de un
cilindro de revolucion de
10cm de altura. Si el
desarrollo de su superficie
lateral tiene por Aarea
1007 cm?.

2507 cm®

11

Los elementos
caracteristicos del cilindro
son:

Base y altura

Utilicen la férmula del
volumen del cilindro para
contestar lo siguiente:
¢Como cambia el volumen
si la altura se duplica?

El volumen
aumenta dos
veces
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Utilicen la férmula del
volumen del cilindro para
contestar lo siguiente:

El volumen

12 Py . aumenta cuatro
¢Como cambia el volumen veces
si el radio de la base se
duplica?
A. Un balde. (x)
B. Un embudo.
13 ¢Cudl objeto es comun que | C. Una lata de
tenga forma de cilindro? bebida.
D. Una botella de
bebida.
A. 2circulosy 1
¢De qué figuras rectangulo. (x)
geométricas debe estar | B. 2 rectangulo y
14 - ‘
construida la red para 1 circulo.
armar un cilindro? C. 3rectangulos.
D. 3circulos.
A. lcaraes
planay 2 son
curvas.
B. 2 carasson
15 ¢Que forma tienen las planasy 1 es
caras de un cilindro? curva. (x)
C. Las 3 caras
son planas.
Seleccion D. Las 3 caras
multiple  con Son curvas.
respuesta tnica | Hallar el area total de un | A. 6250 cm
16 cilindro si el radio de la | B. 9420 cm
base mide 20 cm y la | C. 6280 cm (x)
generatriz 30 cm. D. N.A
Hallar la generatriz de un
cilindro sabiendo que su A. 12,07 cm
17 area lateral es 756,6¢cm? y B. 12,05¢cm (x)
. . C. 10,05cm
el radio de la base mide 10 D. NA
cm.
Hallar el radio de la base | A.4 cm
de un cilindro sabiendo | B.6 cm (x)
18 que su area lateral es | C.5¢cm
1507,2cm? Y la generatriz | D.N.A
vale 40 cm.
El volumen de un deposito
cilindrico es 1 695, 60 |A. 10 m
19 metros cubicos y el radio | B. 12m
de su base mide 6 metros. | C. 15 m(X)
Calcula la altura del | D. N.A
depdsito.
20 Se echan 7 cm3 de aguaen | A. 1,30 cm




21

base mide 5 cm.

un recipiente cilindrico de | B. 1,32 cm (X)
1,3cm de radio. (Qué | C. 1,35cm
altura alcanzarg el agua? D. NA
Hallar la generatriz de un | A 4 ¢cm
cilindro cuya area total es | g g ¢m (x)
408,2cm’ si el radio de la | C. 5cm

D. NA

+ Esferipodis
Esta villa se encuentra dividida en tres niveles donde en el
alumno tendrd que avanzar resolviendo cada uno de los

acertijos planteados.

En la tabla 61 se presentan los acertijos que permiten medir el
nivel de aprendizaje de los alumnos en relacion a la villa
Esferipodis.

Tabla N° 61. Acertijos del jEsferipodis!

N° Tipo Preguntas Opciones
La esfera es un cuerpo
1 redondo porque su | Verdadero
Falso 0 superficie es curva.
verdadero La esfera es un cuerpo
5 redondo, sin caras, formado Verdadero
por una sola superficie
curva.
A. Ninguno
B. Los que se
3 ¢Cuéntos ejes de simetria quieran. (X)
puedes trazar en una esfera?
A. Que pasen por
s o el centro de la
. ¢Qué condicion tienen que
Seleccidn . esfera. (X)
4 A cumplir los planos de
maltiple con | _. . B. Que pasen por
simetria de una esfera? iy
respuesta el diametro de
Unica la esfera.
Dos esferas de radios 5y 7 | A. 8cm
5 cm tienen un solo punto en | B. 13 cm
comun. ¢(Qué distancia hay | C. 12 cm (X)
entre sus centros? D. N.A
A. 3cm(x
El volumen de una esfera es B. 6cm )
6 numéricamente igual a su | A
area. Calcular su radio €. 9em
' ' D. 27cm
7 | Falso o0 | El volumen de una esfera es | Verdadero
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verdadero

igual a cuatro tercios del
nimero © por su radio al
cubo.

El area de la esfera es igual

, Verdadero
8 a cuatro veces ¢l numero =«
por su radio al cuadrado.
9 Lg gsfera no tiene aristas ni Verdadero
vértices.
Los elementos
10 | Texto libre caracteristicos de la esfera | centroy radio
son:
La red de wuna esfera
Falso 0 .
11 corresponde a una figura | Verdadero
verdadero e
curvada infinitamente.
A. Permanece
Seleccion B ISgeugt lica
multiple con | Si se duplica el radio de una | &’ Ipfica.
12 o C. Setriplica.
r,es_puesta esfera, entonces su area: D Se
Unica .
cuadriplica
(x).
A. Cuaspide
B. Radio (x)
Seleccion C.. Centro (x)
o . D. Altura
13 maltiple con | Seleccione dos partes de la
respuesta esfera:
maltiple
Una circunferencia, cuya
longitud es de 15,70 cm,
gira alrededor de un
14 didmetro generando una 65,42 cm?
esfera. Calcula el volumen
de dicha esfera.
Si el diametro de una esfera
15 | Texto libre mide 6¢cm, entonces su 36m cm3
volumen mide:
Calcular el volumen de una
16 esfera cuyo radio es de 3 361 cm?
cm.
Se tiene una esfera cuyo
17 radio es de 2 cm. Calcular | 16w cm?
su superficie esférica.
Se tiene una esfera situada
dentro de un cilindro de
18 | Texto libre manera que el cilindro tiene | Son iguales

de altura y diametro el
diametro de la esfera.
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lateral del cilindro.

Determinar la relacién entre
el area de la esfera y el area

El didmetro de una pelota es

2827,17 cm?y

19 de 30 cm, hallar su area y su 3
volumen. 1137,17 cm
Si el diametro de una pelota

20 de ping pong es de 4,1 cm, | 36,1 cm?
icual es su volumen?

Level 1

En la tabla 62 se presentan los acertijos que permiten medir el
nivel de aprendizaje de los alumnos en relacion al Level 1:

Tabla N° 62. Level 1.

N° Tipo Preguntas Opciones
1 | Seleccion | La esfera es un cuerpo | A. Cuadrado.
multiple de revolucion que se | B. Circunferencia.
con obtiene al hacer girar | C. Semicirculo. (x)
respuesta | sobre si mismo un: D. N.A
2 Unica El lado paralelo al eje | A. Generatriz. (X)
de rotacion de un | B. Arista basica.
cilindro se llama: C. Arista lateral.

D. N.A

3 El cilindro es un cuerpo | A. Rectangulo.
de revolucion que se | B. Triangulo.
obtiene al hacer girar | C. Triangulo
alrededor de su eje un: rectangulo. (x)

D. N.A.

4 Un cono es un cuerpo | A. Triangulo
de revolucion que se isosceles.
obtiene al hacer girar | B. Triangulo
alrededor de uno de sus equilatero.
catetos un: C. Triangulo

rectangulo. (x)

D. N.A

5 El desarrollo del area | A. Cuadrado.
lateral de un cilindro | B. Rectangulo. (x)
es: C. Romboide.

D. N.A.

6 La generatriz de un | A. Mayor que el
cilindro es: radio y menor que

la altura.

B. Mayor que el
radio e igual a la
altura.

C. Ninguna de las

dos afirmaciones
anteriores es
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N° Tipo Preguntas Opciones
correcta. (x)
D. Otra opcion.
7 Al lado del rectangulo | A. Generatriz.
que gira para engendrar | B. Eje. (X)
el cilindro le llamamos: | C. Arista lateral.
D. N.A
8 Las bases de un|A. Circunferencias.
cilindro son: B. Sectores
circulares.
C. Circulos. (x)
D. N.A.
9 La generatriz de un | A. lguala laaltura.
cono es: B. Igual al eje.
C. Ninguna de las
respuestas
anteriores es
correcta. (X)
D. Otra opcion.
10 |Falso o | Una red es un patron | Verdadero
verdadero | que se puede usar para
hacer una figura 3D.
Level 2

En la tabla 63 se presentan los acertijos que permiten medir el
nivel de aprendizaje de los alumnos en relacion al Level 2:

Tabla N° 63. Level 2.

N Tipo Preguntas Opciones
1 | Texto libre | Los cuerpos de revolucién se | Una figura plana
Ilaman asi porque se generan | gira alrededor de
cuando ... un eje.
2 ¢Que figura 3D describe | Esfera
mejor a las bolas de billar?
3 | Seleccion | Seleccione las partes del cono | A. Veértice.
maltiple y cilindro B. Base. (X)
con C. Generatriz. (X)
respuesta D. Prismas.
maltiple
4 | Falso o | ElI volumen de los cuerpos | Verdadero.
verdadero | geométricos indica el espacio
que ocupa, es decir, es una
medida de su extension
tridimensional.
5 | Seleccion | El desarrollo lateral del cono | A. Sector circular.
maltiple es un: (x)
con B. Segmento
respuesta circular.
Unica C. Trapecio
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N Tipo Preguntas Opciones
circular.
D. N.A.
6 Son cuerpos geométricos: A Tyl
I) Cilindro B. L1IylIV(x)
I1) Cono C. Luuv
I11)Cubo D. I,IV
IV)Esfera
7 Calcula el volumen del | A(x)
cilindro recto mostrado:
Adn® e R
B) 82u®
4
C) 2au®
D)167u° . 3
8 Calcular el volumen del | C (x)
siguiente cilindro:
a e
A6’
B) 24mu° 3
C) 32°
D)36a® B, o
\41__/
9 Si el diametro de la base del | C (X)
cilindro mide 4u. Calcula el
area de la superficie total.
A2 (AL "
2 SS——
B) 14
C) 24m° _
N
10 | Texto libre | Hallar el é&rea lateral del | 107zcm?

cilindro representado por un
rectangulo.
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o

Tipo

Preguntas

Opciones

O

25¢cm

Level 3
En la tabla 64 se presentan los acertijos que permiten medir el
nivel de aprendizaje de los alumnos en relacion al Level 3:

Tabla N° 64. Level 3.

N° Tipo Preguntas Opciones
1 | Texto libre | Resuelve: 96 7°

En un cilindro recto, las

longitudes de su radio y su

generatriz suman 10u Yy su

2
area total es 80z . Calcular
su volumen.
2 | Seleccion | La generatriz de un cilindro | A. 2 cm.
maltiple recto mide 4cm, el area de | B. 8 cm. (X)
con una de sus bases es igual al | C. 4cm.
respuesta | area lateral, calcular la | D. N.A.
Unica longitud de su radio.
3 | Texto libre | Resuelve: Calcular el drea y | 12,57 m? y 4,19
el volumen de una esfera | m3. (x)
inscrita en un cilindro de 2 m
de altura.

4 Resuelve el siguiente | 15 cm

problema: Calcular la altura de
un cono de helado cuyo

didmetro mide 5 cm y su

125 3
volumen es de = mem”.
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Tipo

Preguntas

Opciones

10

Texto libre

Calcular el volumen del cono
de helado que se encuentra
sobre una servilleta de papel
de 6¢cm de lado.

10 cm

6cm - "RV

6cm

307cm?®

Un camidn que transporta gas
licuado lleva un depdsito de
forma esférica de 9m de
radio. ¢Cual es el volumen de
dicho depdsito?

972/m?*

En la refineria de petroleo
Petroperu se utilizan
depdsitos de forma cilindrica
para almacenar el petrdleo
extraido. Uno de ellos tiene
20 m de diametro, y una
altura de 20m, ¢;cual sera su
volumen?

20007zm?

Un triangulo rectangulo de
catetos 6 y 8 cm se hace girar
en torno al cateto mayor.
;Cual es el volumen del
cuerpo generado?

96,cm?*

Una bobina de papel de
forma cilindrica tiene una
altura de 1,5 m y un radio de
la base circular de 0,4 m.
Obtén el area total de la
bobina.

1,527 m?

Ivana quiere plantar
pensamientos en su nueva
maceta. Ella se pregunta
cuanta tierra debe comprar
para llenar la maceta.

100 cm

40 c

125600cm*®
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a.

N° Tipo Preguntas Opciones

Aspectos relevantes

% Aspectos relevantes

En “Geomery game” hay ayudas que facilitan la finalizacion del
juego, hay que tener en cuenta que dichas ayudas solo
direccionan y acompafian al estudiante de una forma permanente
durante el tiempo que se esté desarrollando el juego y estan alli
precisamente para que el estudiante no pierda su tiempo
buscando, acumulando u obteniendo informacion que no le
sirva.

Estas ayudas son: brajulas, mapas de recorrido, personajes guia,
marcador de preguntas acertadas, chat interno de personajes
online, esto se aprecia en la Figura 5. Figura 5 Ayudas
interactivas en la plataforma Erudito. Brdjula, mapas de
recorrido, marcador de preguntas acertadas.

=
LAB_OR‘A’TO! RIUM

Inventario(15/25)

Fig. N° 27: Ayudas interactivas en la plataforma Erudito.
Librillos de texto con el tema pertinente para cada médulo.

+* Presentacion de los contenidos

Para poder desplazarse en el mundo virtual los jugadores reciben
algunos materiales. Un globo que viene en una capsula que se
activa con solo dar un clic a esta, este globo le posibilitara
desplazarse entre las villas. También se le entregara una brujula
que le permitira saber en todo momento donde esta ubicado, lo
cual le sirve para elegir el camino que desee o le convenga; esta
bradjula también muestra el avance porcentual al ir resolviendo
las preguntas, este avance esta representado para cada uno de los
conceptos planteados en las diferentes villa, estos materiales son
entregados por personajes llamados sabios.

Para lograr resolver los acertijos (las preguntas) presentados en
la plataforma Erudito y poder culminar con éxito el recorrido
planteado, los estudiantes reciben algunos materiales didacticos
que le son entregados en cada uno de las villas que visitan al
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iniciar cada concepto, los materiales pueden venir en diferentes
presentaciones videos, link de sitios de internet especificos, o
informacion contenida en pequefios libros. Este Ultimo es la
forma que utilice en esta estrategia pedagogica, la informacion
contenida en los materiales son necesarias y suficiente para
responder acertadamente los retos planteados, estos materiales
también son estregados por los sabios. Los materiales que no se
estén utilizando se pueden guardar y sacar de una mochila que
estd ubicada en la parte inferior izquierda de la pantalla cuantas
Veces sea necesario.

“Geometry game” dispone de un chat para los jugadores,
herramienta importante para trabajo colaborativo. Cuando se
encuentran en el mismo mundo todos los jugadores se pueden
comunicar, sin embargo, cuando estan en mundos diferentes
solo lo pueden hacer con los jugadores que tengan agregados
como contactos.

Para que el docente realice el seguimiento a los estudiantes,
Erudito cuenta con una herramienta donde estan registrados
todos los estudiante que estén matriculados en el curso a la cual
solo tiene acceso el administrador del curso, en este registro
encuentra, el nombre, el usuario, la fecha de matricula, fecha del
Gltimo acceso, el tiempo mostrado en minutos que el estudiante
ha estado logueado, modulos aprobados, acertijos resueltos,
materiales obtenidos. Esta informacion se presenta de manera
general 0 se puede mirar la bitacora individual de cada uno de
los jugadores, que incluye detalladamente ademas de la
informacion antes mencionada los conceptos que este
respondiendo, la formulacion de cada uno de los acertijos, el
tipo de acertijo, cantidad de intento, cantidad de aciertos, y la
fecha del altimo intento, tiempo de cada uno de los intentos que
ha realizado el estudiante. Es una bitacora muy completa lo que
permite realizar un buen seguimiento.

Presentacion de las evaluaciones

“Geometry game” cuenta con una gran variedad de alternativas
para formular las preguntas como son:

* Falso o verdadero.

* Seleccion multiple con respuesta Unica.

* Seleccion multiple con respuesta multiple.

* Libre alfanumérico.

* Ordenamiento.

* Emparejamiento.

Esta cantidad de alternativas nos permite romper con la
monotonia y nos da la posibilidad de realizar cualquier tipo de
evaluaciones, como las evaluaciones tipo SABER, tradicionales,
o0 de cualquier otro forma.
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Con la utilizacion de este juego serio, la evaluacion pasa casi
desapercibida para el alumno pues las preguntas van
apareciendo en el transcurso del juego en un ambiente tranquilo
y relajado, sin presiones ni los apuros de tiempo. Este es un
aspecto bien relevante, pues desaparece del escenario el temor
casi siempre presente al momento de realizar las evaluaciones de
forma tradicional, lo que en la mayoria de estudiantes aun
teniendo dominio del tema los lleva a cometer errores.

Aprendizaje colaborativo y competencia

Parece contradictorio, pero en este tipo de juego multijugador
como lo es la plataforma Erudito se dan estas posibilidades, por
un lado los estudiantes van haciendo equipo de acuerdo a las
simpatias personales y es en este tipo de alianzas donde se nota
con mayor fuerza las colaboraciones entre jugadores, sin dejar
de lado las ayudas que se brindan a otros jugadores sin
necesidad de ser grandes amigos, estas alianzas les permite ir
avanzando casi que en grupo, pero al mismo tiempo se nota la
competencia de quien termina primero este o aquel ejercicio, 0
quien fue el primero en resolver este acertijo, o el que paso
primero al siguiente mundo, son ejemplo de la sana competencia
que despierta estos juegos. Todo este tipo de actividades les va
posibilitando adquirir aprendizaje significativo, de una forma
amena casi sin darse cuenta.

Otros aspectos relevantes

Caracterizacion del avatar: Este sencillo procedimiento que se
pudiera pensar como algo rutinario, es todo lo contrario, porque
cuando estan realizando la caracterizacion del personaje como
es la escogencia del color de piel, la vestimenta que pueden
utilizar.

Ellos se ven reflejados en este personaje, se puede decir que se
estan introduciendo al mundo virtual. VVolviéndose parte de este.
Este es otro aspecto de motivacion.

Figura 9 Caracterizacion de personajes en “Geometry game”

Aprendizaje autdbnomo: Los estudiantes van adquiriendo al
aprendizaje con sus propio ritmo, determinando el tiempo de
juego van a utilizar, en donde van a jugar, cuando lo van hacer,
van asumiendo el reto planteado responsablemente.

Motivacion: La permanente motivacion de los estudiantes por
estar en el juego, que se ve reflejada en las constantes preguntas
que le realizan diariamente al profesor.

Cambio de rutina: Para los docentes actuales una de las

tenciones mas grande es lograr que los estudiantes asuman su rol
de estudiante.
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Autoaprendizaje: Esta es otra fortaleza de este juego, pues el
jugador adquiere el aprendizaje por sus propios medios,
utilizando las los libros virtuales y las ademéas ayudas
entregadas.

Entendiéndose como la manera de adquirir conocimiento,
habilidades, valores y actitudes proactivas por si mismo. No
podemos olvidar que estamos formando personas integrales.

Fortalecimiento tecnoldgico: Con el uso diario de los
computadores en aspectos diferentes a los acostumbrados, se va
obteniendo mayor dominio en el uso de los PC, estan en
contacto permanente con la tecnologia, que es el mundo de sus
preferencias, con la ventaja, que estan aprendiendo los temas
seleccionados.

Autoconfianza: Aunque estén juntos en el mundo virtual donde
se desarrolla el juego, los estudiantes deben tomar decisiones
individuales previa lectura y andlisis de los recursos que le han
sido entregados por los sabios, estas decisiones son las que le
posibilitan avance satisfactorios en dicho mundo.

Responder adecuadamente las preguntas: Aprenden a responder
las preguntas como se les formula sin desviarse tanto, como
normalmente sucede en las evaluaciones tradicionales, que a
veces terminan respondiendo algo diferente a lo cuestionado.

Mas tiempo de dedicacion al estudio: Se logra que los
estudiantes practiguen muchas mas horas, diferentes a las de
clases y esto va en beneficio del su crecimiento intelectual.

Tablero y tiza: El trabajo en el tablero (clase magistral), que
normalmente es el més utilizado en las aulas de clases se reduce
mucho en tiempo, pues la mayor parte del trabajo la realizan los
propios estudiantes en su mundo virtual, no hay que pensar que
se esta relegando el trabajo del profesor antes por el contrario las
clases son mas interactivas, simplemente el rol del profesor
cambia de ser un expositor a un asesor, donde los estudiantes
son realmente los protagonistas en la construccion de su
conocimiento.

Extra clase: El tiempo extra clase que dedican a capacitarse
divertidamente, los aleja de tentaciones y posibles problemas en
la calle, que son unos de los grandes problemas que persiguen a
nuestra juventud.
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V. DISCUSION

En este capitulo se exponen los resultados obtenidos en el pre-test y post-test de los
grupos de control y experimental.

La investigacion se inicidé con una evaluacién para medir el desempefio en el area
de Geometria de los estudiantes del primer afio de educacién secundaria, tanto en el
grupo experimental como de control, lo que conformoé el pre-test. Después de ello
el grupo de control siguié con el trabajo de rutina. Por su lado, el grupo
experimental inicio el trabajo con “Geometry game”.

El trabajo con “Geometry game” se llevo a cabo con 15 PCs conectados en red, y se
us6 como ambiente el centro de computo en un Colegio Particular de Chiclayo.
Geometry game se usé durante 4 sesiones, con una duracion promedio de 45 a 90
minutos. La docente del primer afio “A” supervisd y apoyo dichas sesiones.

Cuando culminaron las actividades con el juego multijugador, se procedio a realizar
una segunda evaluacion como post-test. La evaluacion llevada a cabo en el pre-test
y post-test fue la misma. Comprendia problemas asociados a indicadores de
evaluacion que permitieran recabar informacion sobre las capacidades de los
estudiantes (ver ANEXO 3).

La valoracion de los indicadores se realizé usando la escala de calificacion del nivel
de secundaria sefialada en el Disefio Curricular Nacional (Ministerio de Educacion
del Pert 2009, 53). Esta escala se muestra en la Tabla 59.

Tabla N° 65: Escala de Calificacion de los aprendizajes en Educacion Secundaria.

Escala de Calificacion Descripcion

20 -18 Cuando el estudiante evidencia el logro de los
aprendizajes previstos, demostrando incluso un manejo
solvente y muy satisfactorio en todas las tareas

propuestas.

17 - 14 Cuando el estudiante evidencia el logro de los
aprendizajes previstos en el tiempo programado.

13-11 Cuando el estudiante estd en camino de lograr los

aprendizajes  previstos, para lo cual requiere
acompafiamiento durante un tiempo razonable para
lograrlo.

10-00 Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los
aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencién del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Ministerio de Educacién del Perl 2009, 13

Para facilitar la presentacién y analisis de los datos se hara referencia a ellos con el
nombre resumido que les corresponde (ver Tabla 66).

Tabla N° 66: Indicadores resumidos

Indicadores | Indicador resumido |
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Identifica las caracteristicas del cilindro,
al cono y a la esfera como cuerpos
geomeétricos en objetos de su entorno.

Identifica caracteristicas de los cuerpos
geometricos.

Emplea estrategias  heuristicas y
procedimientos para hallar el area y el
volumen de cuerpos geométricos.

Emplea estrategias para hallar el &rea y
el volumen de cuerpos geométricos.

Tabla N° 67: Logro obtenido en Pre-Test, Post-Test y Registro del docente por el
Grupo Experimental y de Control en el indicador identifica caracteristicas de los
Cuerpos geometricos.

GRUPO FUENTE [20-18] [17-14] 13-11] [10-00] TOTAL
N°| % [N°| % |N°| % [N°| % |N°| %

PRE-TEST - - 1 ]|6,66% |4 |26,67%| 10 |66,67% | 15 | 100%

EXPERIMENTAL | POST-TEST | 3 20% | 5 |33,33%| 7 |46,67% | - - 15 | 100%
REGISTRO | 5 |33,33%| 8 [53,33%| 2 [13,33%| - - 15 | 100%

PRE-TEST - - 2 112,50% | 3 [18,75% | 11 [68,75% | 16 | 100%

CONTROL POST-TEST| 3 |18,75%| 7 [43,75%| 6 |37,50% | - - 16 | 100%
REGISTRO | 6 |37,50%| 8 [50,00%| 2 [{12,50% | - - 16 | 100%

En la Fig. N° 28, para el indicador de logro

identifica, se observa que ningun

estudiante se ubicé en el rango de [10-00] después de aplicarse el post test. Por otro
lado el mayor rango de calificacion [20-18] lo obtuvo grupo experimental 20% al

aplicarse “Geometry game”.

En cuanto al registro del docente, la Fig. N° 29 muestra ningun estudiante se ubico
en el rango de [10-00]. Sin embargo el grupo de control evidencia una ventaja del
4.5% en el rango [20-18]; asi como un menor porcentaje (0.83%) en el rango de

[13-11].
66.67% 68.75%
0.7
0.6
0,
05 46.67% 4%
37.50%
0.4 33.33%
26.67%
0.3
0.2
6.66%
0.1
0
EXPERIMENTAL ~ CONTROL |EXPERIMENTAL CONTROL |
PRE-TEST POST-TEST |
®[20-18] ®([17-14] ®[13-11] ®[10-00]

Fig. N° 28: Logro obtenido en Pre-Test y Post-Test por el Grupo Experimental y de
Control en el indicador de identifica caracteristicas de los cuerpos geométricos.
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[17-14]

13.33%2.50%
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H EXPERIMENTAL & CONTROL

[10-00]

Fig. N° 29: Logro obtenido segun el Registro del Docente por el Grupo Experimental y
de Control en el indicador de identifica caracteristicas de los cuerpos geométricos.

Tabla N° 68: Logro obtenido en Pre-Test, Post-Test y Registro del docente por el
Grupo Experimental y de Control en el indicador emplea estrategias para hallar el

area y el volumen de cuerpos geométricos.

GRUPO FUENTE [20-18] [17-14] [13-11] [10-00] | TOTAL

N°| % [N°| % [N°| % |N°| % [N°| %

PRE-TEST | - - - - 1 | 6,70% | 14 |93,30% | 15 | 100%
EXPERIMENTAL | POST-TEST | 2 |13,33%| 3 | 20% | 5 |33,33%| 5 |33,33%| 15 | 100%
REGISTRO | 3 | 20% |11|73,30% | 1 |670% | 0 | 0% |15|100%

PRE-TEST | - - 1|625% | 1|6,25% | 14 |87,50% | 16 | 100%

CONTROL POST-TEST | 1 | 6,25% | 4 | 25% | 4| 25% | 7 |43,76% |16 |100%
REGISTRO 18,75% | 10 | 62,50% | 1 | 6,25% | 2 |12,50% | 16 | 100%

En la Fig. N° 30, para el indicador de logro estrategias, se observa que se logro
disminuir en un 10.43% el rango de desaprobacion de [10-00]; mientras que se
alcanzé el 13.33% en el mayor rango de calificacion [20-18], luego de aplicarse
“Geometry game”.

En cuanto al registro del docente, la Fig. N° 31 muestra que ningln estudiante se
ubico en el rango de [10-00] en el grupo experimental y el 20% en el rango de [20-
18]. Sin embargo el grupo de control evidencia que permanece un 12.50% de

alumnos desaprobados en dicho indicador.
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Fig. N° 30: Logro obtenido en Pre-Test y Post-Test por el Grupo Experimental y de
Control en el indicador emplea estrategias para hallar el area y el volumen de

cuerpos geométricos.
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30%
20%
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20% 18.75%
12.50%
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[20-18] [17-14] [13-11] [10-00]

M EXPERIMENTAL & CONTROL

Fig.

N° 31: Logro obtenido segun el Registro del Docente por el Grupo

Experimental y de Control en el indicador emplea estrategias para hallar el area y el

volumen de cuerpos geométricos.

Es importante considerar que de haber contado con mayor tiempo de aplicacion de
“Geometry game” mayores hubieran sido los porcentajes de logro; puesto que el
uso de computadores como herramienta de aprendizaje, permite realizar un
seguimiento del proceso mas detallado, porque puede incorporar el registro de las
actividades. De esta forma, el docente puede revisar el proceso que cada estudiante
ha seguido en su aprendizaje, y consultar las puntuaciones y errores cometidos.

Tabla N° 69: Namero de herramientas de trabajo colaborativo por participacion.

NUMERO DE

TEST GRUPOS HERRAMIENTAS
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CONTROL
EXPERIMENTAL
POST- CONTROL
TEST EXPERIMENTAL

PRE-TEST

N R

Puede apreciarse en la Fig. N° 32 que en el pre-test se usd solo una herramienta de
trabajo colaborativo. Sin embargo, en el post-test se logré incrementar 1
herramienta de trabajo colaborativo (Chat-“Geometry game”), resultando en 2
medios por participacion en cada sesion de aprendizaje.

2.5

2 2
1.5

EXPERIMENTAL

1 - i CONTROL
0.5

0

PRE-TEST POST-TEST

Fig. N° 32: Namero de herramientas de trabajo colaborativo por participacion.

Tabla N° 70: Numero de escenarios de aprendizaje.

NUMERO DE

TEST GRUPOS ESCENARIOS
CONTROL 1
PRE-TEST EXPERIMENTAL 1
POST- |CONTROL 1
TEST EXPERIMENTAL 2

Puede apreciarse en la Fig. N° 33 que en el pre-test se uso solo un escenario de
aprendizaje. Sin embargo, en el post-test se logrd incrementar 1 escenario de
aprendizaje (“Geometry game”), resultando en 2 escenarios de aprendizaje de
acuerdo al progreso de los estudiantes.
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Fig. N° 33: NUmero de escenarios de aprendizaje.
Contrastacion de hipdtesis

Los resultados obtenidos demuestran que el uso del juego multijugador
“Gemetry game” mejoro varios de los aspectos concernientes al proceso de
ensefianza. Se elimind el porcentaje de estudiantes que desaprobaron el
indicador relacionado a identifica caracteristicas de los cuerpos geometricos
(ver Fig. N° 28). Se redujo el porcentaje de estudiantes que desaprobaron el
logro del indicador estrategias (ver Fig. N° 30). Asi mismo, se incrementd el
namero de herramientas de trabajo colaborativo (ver Fig. N° 32) y el
numero de escenarios de aprendizaje (ver Fig. N° 33)
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VI. CONCLUSIONES

Después de la aplicacion del juego educativo multijugador “Geometry game”
que buscaba mejorar el proceso de ensefianza de estudiantes del primer afio de
educacion secundaria, se llegd a las siguientes conclusiones:

% El nimero de herramientas de trabajo colaborativo por participacion en
cada sesion de aprendizaje, se incrementd en 1, haciendo un total de 2
herramientas disponibles (ver Fig. N° 32).

% El nimero de escenarios de aprendizaje de acuerdo al progreso de los
estudiantes, se incrementd en 1, haciendo un total de 2 escenarios de
aprendizaje (ver Fig. N° 33).

¢ En el indicador “Identifica las caracteristicas del cilindro, al cono y a la esfera como
cuerpos geométricos en objetos de su entorno”. El porcentaje de estudiantes que
alcanz6 el maximo calificativo crecid6 en un 20% vy el nimero de
desaprobados disminuyd en un 66,67% (ver Fig. N° 28).

+» En cuanto al indicador: “Emplea estrategias heuristicas y procedimientos para hallar
el area y el volumen de cuerpos geométricos”. El porcentaje se acrecentd en un
13,33% en el rango de calificacion [20-18] y disminuyd en un 59, 97% el
numero de desaprobados (ver Fig. N° 30).

¢ El juego educativo multijugador “Geometry game” aumento el indice
de satisfaccion de las estudiantes del primer afio de secundaria, respecto a
los tépicos de Geometria; ello lo evidencia el tiempo logueado en la
plataforma erudito y en la resolucion de los acertijos planteados.
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VIII. ANEXOS

A. ANEXO1
Matematica
Puntaje Puesto (intervalo)
Promedio

365 61*- 64" (65)

Puntaje por sexo
H: 374*

M: 356***

*** Dif. significativa

Promedio OECD : 496

Promedio Latinoamérica: 393

Fig. N° 34: Peru: Resultados PISA 2009 segun puntaje promedio
Tomado de: Resultados de la Evaluacion PISA 2009

Rango del ranking
Paises OECD Todos los paises
Descri a

pcién Pais Puntaje S.E. A —— —_— ——
ranking mds alta| ranking mds |ranking mds alta| ranking mds
posible baja posible posible baja posible

Shanghai-China 600 (2,8) 1 1

Singapur 562 (1.4) 2 2

Paises con los " Kong-Chi 555 27 3 4

puntajes mds altos [ 0né kong-thina (27)

ICorea del Sur 546 (4,0) 1 2 3 6

[Taiwan 543 (3,4) 4 7

Uruguay 427 (2,6) - - 45 49

iChile an (3.1) 33 34 a7 51

México 419 (1,8) 33 34 49 51

Paises de América |Argentina 388 (4,1) - - 55 58

Latina Brasil 386 (2,4) - - 55 58

IColombia 381 (3,2) - - 56 59

Peru 365 (4,0) - - 61 64

Panama 360 (5.2) - - 62 64

Fig. N° 35: PISA 2009: Puntaje promedio en matematica para algunos paises
seleccionados
Tomado de: Resultados de la Evaluacion PISA 2009
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C. ANEXO 3
Pre -Test sobre cuerpos geométricos

Indicacién: Estimado estudiante, a continuacion se presenta un conjunto de ejercicios
sobre cuerpos geométricos, léelos detalladamente y resuélvelos.

1. Responde:

A. ;Qué cuerpo geométrico obtienes si giras rapidamente un rectangulo?

B. (Y si giras un triangulo rectangulo qué obtienes?

C. Escribe:
e Tres objetos con forma de cono:

e Tres con forma de cilindro:

e Tres con forma de esfera:

2. Para una fiesta, Luis ha hecho 10 gorros de forma cdnica con carton. ¢Cuanto carton
habra utilizado si las dimensiones del gorro son 15 cm de radio y 25 cm de
generatriz?

%
-
==
a. 1275015 cm?
b. 11780,97 cm?
c. 11780,97 cm?
20750,82 cm®

N.A
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3.

Calcular el area total del cilindro de revolucién mostrado:

BN
12
S
A
. 1207 u?
., 1707 u?
. 25ruf
e. 1207[

.- ., 2
Calcular el volumen de un cilindro de revolucién cuya base es de 10m°y una altura
de 3m.

a. 15m°
b. 30m®
c. 12m°
d. 5m’
e. N.A

Calcula el area total de un cono cuya generatriz mide 13 cm y el radio de la base es
de 5cm.

a. 657 cm?
b. 357 cm’
c. 807 cm?
d. 907 cm®
e. 1007 cm?

., . . , 2
Calcular el volumen de un cono de revolucion, si la base tiene un drea de 5M°y la

altura mide 6 M |

3
a 10m
15m?
20m?®
80 m®
d A
e. N.
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7. Se tiene una esfera cuyo radio es de 2 cm. Calcular su superficie esférica.
a. 12mcm?

b. 14z cm?
c. 167 cm’
d. 187 cm’
e. 20zcm’

8. Encuentre el volumen de la siguiente esfera:

982,66, m?

682,67z m®

872,697 m?

912127 m®
d NA
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D. ANEXO 4

Fig. N° 36: Docente y estudiante durante sesion de trabajo con “Geometry game”

112



	I. INTRODUCCIÓN
	II.  MARCO TEÓRICO
	2.1. Antecedentes
	2.2. Bases Teórico Científicas
	2.2.1. Metodología SUM
	2.2.2. Herramientas en el desarrollo de juegos
	2.2.2.1. Erudito
	2.2.2.2. EAdventure
	2.2.2.3. Unity

	2.2.3. Tipos de juegos multijugador
	2.2.3.1. MMOFPS
	2.2.3.2. MMORPG
	2.2.3.3. MMORTS

	2.2.4. Proceso de enseñanza
	2.2.4.1. Aprendizaje colaborativo
	2.2.4.2. Implicancia del juego en la enseñanza
	2.2.4.3. Tópicos de Geometría



	III. MATERIALES Y MÉTODOS
	3.1. Diseño de investigación
	3.1.1. Tipo de investigación
	3.1.2. Población
	3.1.3. Muestra
	3.1.4. Hipótesis
	3.1.5. Diseño de Contrastación
	3.1.6. Variables y Operacionalización
	3.1.6.1. Variable Independiente
	3.1.6.2. Variable dependiente
	3.1.6.3. Operacionalización de variables

	3.1.7. Métodos y técnicas de recolección de datos
	3.1.8. Técnicas de procesamiento de datos

	3.2. Metodología

	IV. RESULTADOS
	4.1. El contexto
	4.1.1. Componente educativo
	4.1.2. Componente estructural
	4.1.3. Componente recursos
	4.1.4. Impacto del juego educativo multijugador

	4.2. Conceptuación
	4.3.  Elaboración:

	V. DISCUSIÓN
	5.1. Contrastación de hipótesis

	VI. CONCLUSIONES
	VII. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
	VIII. ANEXOS
	A. ANEXO 1
	B. ANEXO 2
	C. ANEXO 3
	D. ANEXO 4


