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RESUMEN

La investigacion tuvo como objeto de estudio determinar si existe una diferencia significativa en
el aprendizaje de la Quimica con el uso de un videojuego para plataformas Android como

estrategia didactica en el aprendizaje actitudinal y el aprendizaje.

En la investigacion se plantea la siguiente pregunta de investigacion “¢Mejorara el aprendizaje
de la Quimica Inorganica en los estudiantes de segundo de secundaria del Distrito de Cobija con
el uso de un videojuego para la plataforma Android como estrategia didactica?”, con respecto a
la problemética se profundizo en la tema de investigacion y se declaro la siguiente hipétesis “El
uso de un video juego para la plataforma Android como estrategia didactica, mejora el
aprendizaje de la Quimica Inorganica en los estudiantes de segundo de secundaria de la U.E.

Mariano Baptista”.

En base al planteamiento del problema y la declaracién de la hipotesis, se planteo el siguiente
objetivo “Desarrollar un prototipo de videojuego para la plataforma Android como estrategia
didactica en el aprendizaje de la quimica inorganica de estudiantes de segundo de secundaria de
la U.E. Mariano Baptista”.

En la investigacion se trabajé con el disefio experimental conformado de dos grupos “G1 y G2”,
para el cual, se tomé como muestra a 60 estudiantes de la U. E. Mariano Baptista. En el proceso
de tratamiento se aplico el estimulo de variable independiente al Grupo Experimental,
empleando un video juego APK que fue desarrollado exclusivamente para la ensefianza de:

elementos quimicos, Oxidos Bases y Anhidridos.

Los resultados obtenidos del Analisis de datos reflejan que el Grupo Experimental obtuvo un
promedio de 69.3 y el Grupo de Control resulto con un promedio de 71 sobre 100 en el
aprendizaje actitudinal. En cambio, en el aprendizaje cognitivo, el Grupo Experimental obtuvo
un promedio de 57.1 y el Grupo de Control logro un promedio de 45.6 sobre 100 mostrando una

clara diferencia entre ambos grupos.

PALABRAS CLAVES: Aprendizaje basado en video juegos, Videojuegos para la educacion,

Estrategias para la ensefianza de la Quimica.
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ABSTRACT

The research took place as a study and a difference in the learning of chemistry with the use of a

videogame for Android platforms as the didactic strategy in attitudinal learning and learning.

In the research, the following research question is posed: "Will the learning of Inorganic
Chemistry improve in second-year secondary students? The use of a videogame for the Android
platform as a didactic strategy?”, Regarding the™ The use of a video game for the Android
platform as a didactic strategy, the improvement of the learning of Inorganic Chemistry in the

second-year students of secondary school of the Mariano Baptista U. E. "

At the base of the approach of the problem and the declaration of the hypothesis, the following
objective is presented: "Develop a video game prototype for the Android platform as a didactic
strategy in the learning of the inorganic chemistry of the second year of high school students in
the U.E. Mariano Baptista.”

The research works with the experimental design made up of the "G1 and G2" groups, for which,
it is shown as a sample of 60 students from the U. E. Mariano Baptista. In the treatment process,
the independent variable stimulus was applied to the Experimental Group, using an APK video

game that was developed to teach: chemical elements, base oxides and anhydrides.

The control group was reduced to an average of 69.3 and the control group was reduced to an
average of 71 out of 100 in attitudinal learning. In contrast, in cognitive learning, the
Experimental Group obtained an average of 57.1 and the Control Group achieved an average of
45.6 out of 100, showing a clear difference between both groups.

KEYWORDS: Learning based on video games, Videogames for education, Strategies for the
teaching of Chemistry.
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CAPITULO |

1 INTRODUCCION



En el primer capitulo se describe los antecedentes, el
planteamiento del problema, hipotesis, el objetivo general,
los objetivos especificos, la justificacion, los alcances de la
investigacion y la metodologia de investigacion cientifica.

1.1 ANTECEDENTES

Para el desarrollo de la tesis de investigacion se toma en cuenta algunos trabajos que fueron
dirigidos a mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje haciendo una revision bibliografica de
trabajos de investigacion regional, nacional e internacional de investigadores que buscan nuevas

estrategias y métodos de ensefianza aprovechando de tecnologia Android.

1.1.1 Trabajos de Investigacion Regionales

La postulante Yeimy Pefia al grado de licenciatura de la Universidad Amazonica de Pando en su
Proyecto de Grado “Aplicacion de tecnologias educativas para la ensefianza de las
matematicas en sexto de secundaria de la Unidad Educativa Mixto Bruno Racua mediante
blended learning” planteo el uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje como
herramienta didactica de la materia de matematica para mejorar el rendimiento académico.
(Yeimy, 2016)

1.1.2 Trabajos de Investigacion Nacionales

La postulante Marleny Ramos al grado de Licenciatura de la Universidad Mayor de San Andrés
con su proyecto de grado “Aplicaciones Android en la nomenclatura quimica de 6xidos y
anhidridos para la Unidad Educativa San Simon I, Carpani”, desarrollo una aplicacion para
celulares con el fin de mejorar el proceso de ensefianza de los elementos quimicos y obtuvo

resultados favorables en el rendimiento de los estudiantes (Marleny, 2017)

1.1.3 Trabajos de Investigacion Internacionales

La postulante Amany Annaggar al grado de licenciatura de la Universidad Humboldt de Berlin
con su tesis “Gamificacion basada en videojuegos Evaluacién de resolucion de problemas
Competencia en Educacion Quimica”. En su tesis de grado evalud la aplicabilidad de la



quimica en el contexto del estudiante por 60 minutos a través de un video juego, utilizo

cuestionarios, entrevistas y pensamiento en voz alta.(Amany, 2017)

Los postulantes Iris Lucero y Virginia Jessica al grado de licenciatura de la Universidad
Nacional de Educacion Enriqgue Guzman y Valle con su tesis “Influencia de los juegos como
estrategia de ensefianza en el aprendizaje de las reacciones quimicas de los estudiantes del
tercer grado de educacion secundaria de la i.e. Manuel Gonzales ™ trabajaron con 38
estudiantes para la muestra y las técnicas utilizadas para la recoleccion de datos fueron la
evaluacién de conocimiento y actitudes a través de la observacion de entradas y salidas y como
resultado se acept6 que el juego tiene una influencia significativamente en el aprendizaje de los

estudiantes. (Fancia Contreras Eris Lucero, 2015)

1.2 PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA
La quimica es una ciencia activa en la actualidad en evolucion constante y que es de vital en la
vida cotidiana de las personas para comprender procesos o fendmenos, se considera como una

ciencia moderna. (Chang Raymond, 2007)

Los profesores de Quimica Mamani Gabriel Jermine y Matta Erick establecieron que el
problema es el poco interés, desempefio y motivacion en el aprendizaje de la quimica, esto se
debe a que los estudiantes no inician su conocimiento base de la Quimica a partir del aprendizaje
correcto de conceptos y los elementos quimicos lo cual viene seguido de una cadena de efectos
en proximas materias de quimica, también se debe a la falta de recursos didacticos en el proceso

de ensefianza — aprendizaje en la materia de Quimica. (Jermine, 2018) y (Matta, 2018)

Los licenciados en pedagogia Mamani y Vasquez indican que otra de las causas es el estandar
lineal en la forma de ensefiar de los docentes a los estudiantes, los docentes no adoptan nuevas
estrategias y herramientas pedagogicas para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en
consecuencia los estudiantes no comprenden a la perfeccion el conocimiento impartido por el
docente y asocian con la complejidad el aprendizaje de la materia de quimica. (Frias Vasquez
Oscar & Olinda Mamani Cusi, 2018)

Los efectos del problema con llevan a un bajo nivel de aprendizaje en los estudiantes, causando

problemas en aprobar la Materia de Quimica. (Jermine, 2018)



1.2.1 FORMULACION DEL PROBLEMA
¢Mejorara el aprendizaje de la quimica inorgénica en los estudiantes de segundo de secundaria

del Distrito de Cobija con el uso de un videojuego para la plataforma Android como estrategia

didactica?

1.3 HIPOTESIS
El uso de un videojuego para la plataforma Android como estrategia didactica, mejora el
aprendizaje de la quimica inorganica en los estudiantes de segundo de secundaria de la U.E.

Mariano Baptista.

1.3.1 Definicién de las Variables

variable independiente variable dependiente

videojuego para plataforma Android Aprendizaje de la quimica inorganica

Tabla 1 Definicion de las Variables

Fuente Elaboracion Propia



1.3.2 Operacionalizacion de variables

Variable independiente

Variable

Definicion conceptual

Caracterizacion

Videojuego para plataforma Android

Es una aplicacion para sistemas operativos
Android, con fines hacer entretenido e interaccion

de las personas por medio de dispositivos mdviles

con pantalla tactil, imagenes y video.

X/
°

Define un objetivo claro para ganar
0 perder.
Transforma capacidades y
conocimiento en juego.

Propone un reto especifico.
Establece normas de juego.

Propone competicion motivante
mediante recompensas.

Establece niveles de dificultad

crecientes

Tabla 2 Definicién variable independiente

Fuente: elaboracion propia




Variable dependiente

Variable Definicion Definicion operacional | Dimensiones | Indicadores Unidad de | Escala | Valor final
conceptual medida
Aprendizaje | - Adquisicion | - Medicion  de  la | Conceptual -El saber conocer | Puntaje De - Extrema-
de, _ la | de o experlgnc!a de conceptos, intervalo (_jam_er_\te
guimica conocimiento | aprendizaje, con el uso elementos, ineficiente
inorganica de algo por | del videojuego, de Ia nomenclatura, sus ..
. o . . - Insuficiente
medio del | Quimica inorgénica de valencias y
estudio, el [ los estudiantes de oxacidos bases. - Regular
ejercicio o la | Segundo de secundaria.
. - Bueno
experiencia, en L
: - Experiencia que se
especial de los - Excelente
. valora tomando en
conocimientos i i
cuanta dos dimensiones
-La medicion  se | Actitudinal - Asume el reto. Valoracion | Escala - Extremada-
mente
ColntraS'@ an - Muestra ineficiente
va oramon;rs . € responsabilidad.
proc_e§os e ensefianza _ Insuficiente
tradicionales. - Muestra
persistencia. - Regular
- Interactda con los - Bueno
comparieros.
P - Excelente

Tabla 3 Operacionalizacion de variables

Fuente: Elaboracion Propio




1.4 OBJETIVOS

14.1 OBJETIVOS GENERAL

Desarrollar un prototipo de videojuego para la plataforma Android como estrategia didactica
en el aprendizaje de la quimica inorgénica de estudiantes de Segundo de Secundaria de la

U.E. Mariano Baptista.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

+«+ Seleccionar una muestra mediante un muestreo dirigido para el proceso de investigacion.

+« Disefiar el guion del videojuego enfocado a la ensefianza de la quimica para los
estudiantes.

% Elaborar el prototipo del videojuego orientado al aprendizaje de la quimica inorganica
para la plataforma Android utilizando el motor de video juegos Unity.

+« Evaluar la utilizacion del videojuego como estrategia didactica en el aprendizaje de la
materia de quimica inorganica en los estudiantes de segundo de secundaria en

comparacion con la forma tradicional de ensefianza.

1.5 JUSTIFICACION
Buscar nuevas estrategias para el proceso de ensefianza y aprendizaje, es indispensable para
poder formar estudiantes de la forma mas eficiente en relacién a los cambios constantes del

contexto de la educacion.

El uso de la tecnologia de los dispositivos mdviles inteligentes es una tendencia y necesidad en
la actualidad para la comunicacion, badsqueda de informacién y entretenimiento. Por lo tanto,
aprovechar esta tecnologia por medio de un software especificamente desarrollado para la

educacién, promueve nuevos retos y objetivos en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Esta investigacion se constituye en un gran aporte a la educacion y en la sociedad. El estudio
como tal, genera y crea conocimiento cientifico para resolver problemas en el aprendizaje de los

estudiantes y también sirve como base para las futuras investigaciones en esta area de la



educacion, lo que vuelve en un valioso aporte para la Universidad Amazonica de Pando y la

comunidad universitaria en general.

1.6 ALCANCES

Se realiz6 una investigacion experimental cuantitativa con estudiantes de Segundo de Secundaria
de la U.E. Mariano Baptista. En él proceso de tratamiento se realizé la manipulacién de las
variables aplicando un post prueba al finalizar el proceso de experimentacion, luego, se trabajo
en la recoleccion de datos a través de un test de conocimiento y un cuestionario de actitudes para
medir el efecto de la variable independiente en el aprendizaje de los estudiantes, al concluir esta

fase, se procedié con el anlisis de datos mediante procedimientos estadisticos.

En la investigacion se evalud el efecto de la variable independiente en el aprendizaje de la

quimica los estudiantes.

Se disefi6 un guion del video juego enfocado a la ensefianza de los elementos quimicos para el
desarrollo del juego. Para los elementos més utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

Se crearon personajes para representar a los elementos.

Se desarroll6 un videojuego de aventura para Smartphones con sistema operativo Android,
utilizando el motor de videojuegos de Unity en base a una historia de ciencia ficcién, donde se
empled tres tematicas de Quimica (Elementos Quimicos, Oxidos y Anhidridos).

El video juego cuenta con veinte niveles con diferentes retos y dificultades crecientes.

Nivel Contenido Objetivos lograrse
Nivel 1, Nivel 2 Monovalentes (Metales) Aprender los elementos quimicos y
Nivel 3, Nivel 4 Divalentes (Metales) superar los obstaculos para llegar a la

Nivel 5, Nivel 6 Trivalentes (Metales) nave de extraccion en el planeta de:

monovalentes, divalentes, trivalente,

Nivel 7 Monos divalentes (Metales) ) ) ]
mono divalentes, mono trivalentes, di

Nivel 8 Mono trivalentes (Metales) tetravalentes, anfigenos, nitrogenoidos,

Nivel 9, Nivel 10 Trivalentes (Metales) carbonoides, anféteros

Nivel 11 Di tetravalentes (Metales)




Nivel 12 Anfigenos (No Metales)

Nivel 13 Nitrogenoidos (No Metales)

Nivel 14 Carbonoides (No Metales)

Nivel 15, Nivel 16 | Anfoteros (No Metales)

Nivel 17, Nivel 18 | Oxidos bases Combinar los elementos quimicos para

poder sobrevivir.

Nivel 19, Nivel 20 | Anhidridos Combinar los elementos quimicos vy

alcanzar la Nave

Tabla 4 Tabla de Niveles y Objetivos.

Fuente: Elaboracion propia.

1.7 APORTES
La investigacion es un gran aporte al proceso de ensefianza-aprendizaje en la Materia de
Quimica, ademas la investigacion sera una referencia valida para sustentar futuras

investigaciones en el area de la educacion.

La Apk creada para la investigacion sera un aporte tecnolédgico para la educacion, asimismo se
podra emplear en el proceso de aprendizaje — ensefianza de los estudiantes para un mejor
desarrollo cognitivo y actitudinal promoviendo la integracion tecnoldgica mediante el uso de

celulares con imagenes y video en la Materia de Quimica.

La documentacion del desarrollo del video juego es un aporte a la comunidad estudiantil, se
podra asumir como referencia véalida para el desarrollo de proyectos e investigaciones en el

futuro.

1.8 METODOLOGIA

El método utilizado para la investigacion es la “Metodologia Cientifica” que contempla las
siguientes fases que se describen en la Tabla 4. (Hernandez Sampieri Roberto, "Fernandez
Collado Carlos, & Baptista Lucio Pilar 1998)



Fase Descripcion Producto Herramientas Técnicas
Concebir o -Definicion del tipo de Tipo de -Libros -Revision
elegir un investigacion a realizarse Investigacion q bibliografica
disefio de definida -Cuaderno. Trabaio de
investigacion -Boli i
g Boligrafo campo
Seleccion de -Determinar el universo. -Papel -Seleccion a
la muestra Determinar la Muest Muest Léni base de
-Determinar la Muestra. uestra -Lapiz factibilidad
Elaboracion Andlisis, disefio, | Videojuego -Computadora -Entrevistas
fje f:onstrucuon y pruebas de Listas de | -Celulares Android.
instrumentos | instrumentos para la Coteio
experimentacion. J -Motorde
videojuegos Unity.
Recoleccion -Aplicacion de los | Informacion -Papel -Experimentos
de datos instrumentos de medicion. sobre el L 4pi grupales
_ conocimiento | —2PY
-Calcular la validez vy . -test de
e adquirido  de | -Computadora o
confiabilidad de los . conocimiento
) L los estudiantes
instrumentos de medicion. -Celulares Android .
-entrevistas
-Codificar los datos
Analisis de -Seleccionar las  pruebas | Resultados del | -Papel -Balances
datos estadisticas. empleo del L 4pi estadisticos
videojuego “L-aplz
-Elaborar el problema de
e -Computadora
Analisis
-Realizar los andlisis
Presentacion | -Elaborar el reporte de | Validacion de | -Papel -Informe
de los investigacion. la .
. L -Léapiz
resultados investigacion
-presentar el reporte de
. L -Computadora
investigacion.

Tabla 5 Fases de la metodologia de Investigacion

Fuente: Hernandez Sampieri.

1.8.1 PROGRAMACION EXTREMA XP

La Programacion Extrema (XP) es metodologia &gil méas conocido y ampliamente utilizado.

Debido a que este enfoque fue desarrollado utilizando buenas practicas, como el desarrollo

interactivo y la participacién constante del cliente. (Sommerville lan, 2006)
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La metodologia Programacion Extrema consta de las siguientes fases: Planificacion, Disefio,

Codificacion y Pruebas.

Fases Descripcion Herramientas Instrumentos
Planificacion | -Historias de usuario, Planificacion | -Cuestionarios -Preguntas
de estrategias, Planificacion de . .
. . . -Guiones para -Entrevistas
interacciones, Reuniones. .
entrevistas .
-Reuniones
Disefio Simplicidad, Recodificacidn, | -Historias de usuario | -Reuniones
Metaforas .
- Unity 3D
Codificacion | -Programacion en parejas -Historias de usuario | -Reuniones
-Integracion permanente -Unity 3D
-Computadora
Pruebas -Deteccion y correccion de errores -Historias de usuario | -Observaciones

-Celulares Android

Tabla 6 Fases de la metodologia XP

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 11

2 MARCO TEORICO



El capitulo contiene fundamentos tedricos que sustenta la
investigacion, definicion del juego su clasificacion,
definicion de la quimica, 6xidos, anhidridos y el contenido

a ser utilizados para emplear en la experimentacion.

El sistema educativo en Bolivia sufre un profundo cambio con la promulgacion de la ley
070 de “Abelino Sifiani - Elizardo Pérez” y la implementacion del nuevo Modelo Educativo
Sociocomunitario Productivo (MESP) , con el nuevo modelo educativo se pretende llegar a
una educacion acorde a la realidad social y cultural, de este modo se adapta segun a la
realidad Boliviana: el fundamento filos6fico es “el vivir bien”; el fundamento
epistemologico “La pluralidad cultural”; el fundamento psicopedagogico es ” El
aprendizaje Comunitario”; el Fundamento Sociologico “la condicion plural” ; el

fundamento politico e ideologico “Es descolonizador” (Educacion, 2018).

El Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo se basa segun los cuatro principios y
valores: Saber, ser, hacer y decidir. Para formar hombres y mujeres que cambien la realidad
del pais. Donde el estudiante debe desarrollar tales principios en relacion entre varias
Materias y no mas de forma parcelada como se hacia con el antiguo modelo educativo. En
consecuencia, se busca nuevas estrategias para la ensefianza y aprendizaje en acorde a la
realidad y actualidad. (Educacion, 2018)

2.1 JUEGO

Segun Bernard (Suits, 2015)un juego es un intento voluntario de los participantes de
superar obstaculos innecesarios, situacion que Jesse Schell complementa asumiendo que un
juego es una actividad orientada a la resolucion de problemas, en donde los jugadores
entran en un ambiente definido como laicidad (Schell, 2010). Segun Chris Crawford: los
juegos son sistemas basados en reglas con objetivos de que el jugador gane. Envolviendo a
jugadores en situaciones opuestas que reconozcan y a las acciones tomadas por ellos
mismos. Chris (Crawford, 2003)
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Segun Iris el juego es un proceso natural y placentero que permite la interaccion de los
individuos de forma dindmica y divertida que en muchas ocasiones ayuda en el desarrollo
de distintas habilidades. (Iris, 2015)

Lavega define al juego como la actividad que construye y desarrolla diferentes habilidades,
con fines de diversién y entretenimiento, mejora las relaciones sociales entre los individuos.
(Burgues, 2007)

Es una actividad que se desarrolla individualmente y grupalmente, empleando herramientas
para crear un ambiente ludico bajo las reglas definidas. Hay dos tipos de juegos, los juegos
competitivos que tienen un propdsito y objetivo, y otros que son de pura diversion y
entretenimiento (Wikipedia , 2007)

En conclusion, se define al juego como una actividad recreativa, la misma, que puede tener
un propdsito o un objetivo o simplemente ser con fines de diversion o entretenimiento. El
juego es una actividad que desarrolla mdultiples habilidades en los individuos, como la

interaccion social, desarrollo de las habilidades cognitivas y actitudinales.

2.1.1 Clasificacion del juego segun su propdsito
Existen varias clasificaciones del juego. Segun Pedraz, los juegos segun su proposito se
clasifican en cuatro grupos: gamificacion, juego basado en aprendizaje, juego para el

entretenimiento y por Gltimo juegos serios. (Pedraz, 2017)

2.1.1.1 Gamificacién

Es la abstraccion elementos de un juego para adaptar a un disefio interactivo e interesante
con el fin de convertir un ambiente no ladico en un ambiente divertido y dindmico. Es
también un proceso de manipulacion de la diversion. Los juegos tienen la mecanica de
divertir al jugador convirtiéndose en un medio para lograr un objetivo independiente al
juego. La gamificacion es una estrategia que utiliza mecénicas de juego tanto la estética
como el pensamiento para fidelizar, motivar, promover el aprendizaje y resolver problemas.
(Teixes, 2015)

Rodriguez y Santiago sostienen que La gamificacion es un proceso donde se aplican las
mecanicas y técnicas del disefio de juegos, para atraer la atencion de la audiencia en

conciencia de ciertos objetivos. La gamificacion trata de resolver problemas reales
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aplicando los elementos y las mecanicas del juego en lugares y situacion en donde no tiene

que ver nada con esto, convirtiendo en un ambiente ludico. (Rodriguez, 2015)

Se define la gamificacion como integracion de mecanicas y elementos de los juegos en un
ambiente no ludico para motivar, animar y captar la atencion de una audiencia especifica y
mediante el mismo poder lograr objetivos completamente independientes al proceso de

ludificacion.

2.1.1.2 Aprendizaje basado en juegos

El aprendizaje baso en juegos es una técnica que consiste en utilizar juegos como
herramienta de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o evaluacion del conocimiento. Es una
metodologia innovadora que ofrece tanto a los estudiantes como a los profesores una
experiencia diferente y practica en comparacion al proceso de ensefianza y aprendizaje
tradicional. (Aula Planeta, 2017)

El aprendizaje basado en juegos es un tipo de aprendizaje que resulta motivador para el
estudiante y fomenta la experiencia de aprendizaje dindmico y activo. Se caracteriza por
tener objetivos de aprendizaje mediante juegos en entornos educativos. Tiene fines de

resolver problemas de aprendizaje. (Enriqueperiam, 2015)

El aprendizaje basado en juegos se puede definir como una estrategia que utiliza a los
juegos como un medio a resolver problemas en el aprendizaje de los estudiantes y en
distintos ambientes, convirtiendo un ambiente mono6tono y estatico en un ambiente

divertido y dindmico para el estudiante.

2.1.1.3 Juegos de entretenimiento

Es una actividad recreativa donde intervienen dos o mas individuos. El juego como tal tiene
el fin de proporcionar y dar entretenimiento. Esta actividad se realiza en base a normas
definidas propios de cada juego, de este modo los participantes asumen las normas. (Porto,
2008)

Es una actividad que involucra habilidad, conocimiento y oportunidad, bajo reglas fijadas,

donde se puede ganar o perder (Collins Dictionary, 2014)

Se puede definir al juego como una actividad recreativa para el entretenimiento de un

individuo o un grupo, donde interacttan bajo reglas fijadas, y todos tienen la oportunidad
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de ganar o perder en una competencia entre jugadores o de forma individual como con los

videojuegos.

2.1.1.4 Juegos serios

Los juegos serios son juegos formativos disefiados para un propdésito exclusivo
completamente distinto de pura diversién. Este tipo de juegos se utiliza en la defensa de la
industria, la educacién, sanitaria, urgencia, en la exploracién cientifica, planificacién civica
y la ingenieria. Los juegos serios son actividades entre dos 0 mas personas con capacidad
de tomar decisiones que buscan lograr objetivos dentro ambiente limitado y controlado. En

esta clasificacion se encuentran las simulaciones y los simuladores. (wikipedia, s.f.)

Es una prueba mental de acuerdo con las reglas especificas que usa la diversion como
formacién gubernamental o corporativo con propositos en el dmbito de la educacion,
sanidad, comunicacion estratégica. Consigo lleva un propdsito educativo implicito. (La
Salle, 2013)

Se puede definir al juego serio como aquella actividad de dos o mas personas que toman
decisiones para alcanzar objetivos, bajo reglas y ademas este tipo de juegos llevan consigo

un propdsito educativo implicito.

2.2 APRENDIZAJE

Los autores, German (Freiria, 2018) y Maria (Sanchez, 2014) coinciden en que el
aprendizaje es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades, actitudes o valores, a
través del estudio, la experiencia o ensefianza; el proceso de aprendizaje genera un cambio

persistente la misma que puede cuantificarse el comportamiento de un individuo.

Gavotto (Nogales, 2012) indica que el aprendizaje es un cambio permutable de conducta y
la capacidad de conducirse de manera dada como resultado de otras experiencias, del modo
José afirma que el “aprendizaje es un cambio permutable en la mente del sujeto, en la cual
tiene en cuenta su experiencia, demanda en parte la actividad de hacer estructura cognitiva”
(Capacho, 2013)

El aprendizaje es el cambio que sufre un individuo a través del tiempo mediante las
experiencias vividas, proceso mediante el cual el individuo puede adquirir nuevas

habilidades cognitivas, actitudinales y modificar conductas o crear habitos.
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2.2.1 Aprendizaje cognitivo

El aprendizaje cognitivo remite a la suma de conocimiento que el ser humano va
acumulando a lo largo de su vida. Es decir que el cerebro recibe constantemente estimulos
de informacidn para ser procesadas, conocimiento que es obtenido a través de la percepcién
de los sentidos, el razonamiento y la comunicacion. EI conocimiento refleja la informacion

obtenida a través de las experiencias vividas. (Importancia org, 2018)

El aprendizaje cognitivo es la accion mental o proceso de adquirir conocimientos a traves
del pensamiento, la experiencia y por medio de la percepcién de los sentidos. La teoria del
aprendizaje cognitivo implica que los diferentes procesos pueden explicarse primero
analizando los procesos mentales. Plantea que, mediante los procesos cognitivos, el
aprendizaje es mas facil y la informacion puede almacenarse durante mucho tiempo en la

memoria. (Gupta, 2017)

El aprendizaje cognitivo se refiere a la cognicion, que en diccionario de Oxford define
como la “accion mental o proceso de adquirir conocimiento y comprension a traves del
pensamiento, la experiencia y los sentidos” conocimiento o habilidades adquiridas

mediante instrumentos o estudio. (Vincete, 2017)

El aprendizaje cognitivo es la informacion recibida por un individuo a través de los
sentidos, pensamiento y experiencias vividas, la misma informacién que es procesada y
almacenada en la memoria del individuo para ser usado cuando se requiere realizar

acciones.

2.2.2 Aprendizaje actitudinal

El aprendizaje actitudinal es el proceso relacionar la experiencia con el objeto de la actitud
y la observacion de consecuencias de sus propias acciones. El individuo cambia su actitud
en el momento de su experiencia con el objeto actitudinal, comprueba los resultados
positivos 0 negativos de sus acciones o de las implicaciones personales con el objeto.
(Aced, 2002)

La actitud tiene un componente conductual que se manifiesta con la tendencia a actuar

favorablemente, con respecto a determinadas situaciones. Inferencia actitudinal a partir de
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acciones verbales o expresiones de sentimiento a cerca de un objeto, tendencia o

preferencia. (Bravo, 2012)

El aprendizaje actitudinal es el cambio que sufre un individuo en sus expresiones verbales,
sentimental acerca de un objeto, tendencias o preferencias que pueden ser tanto positivas o
negativas. Con una herramienta adecuada puede ser cuantificada para ver tales tendencias o

estado del individuo.

2.2.3 Aprendizaje de la Quimica

Aprendizaje de la Quimica es la adquisicién de conocimiento cognitivo, actitudinal y
practico por medio de experiencia vivida en clases de Quimica, el conocimiento impartido
por el docente, la interrelacion entre estudiantes y la comunicacion entre los mismos. Estos
factores generan cambios contantes en la actitud, en la forma de pensar, en la expresion y

sumar mas conocimiento por medio de los mismos.

2.3 CONTENIDO ANALITICO DEL CURSO DE QUIMICA

Para la investigacion se utilizé contenido de avance del curso Segundo de Secundaria. Para
evitar variables extrafiar que infieran en la investigacion como conocimientos adquiridos
con anterioridad y otros factores que no son favorables para la investigacion. Los
contenidos impartidos son tres temas especificos: los elementos quimicos, los 6xidos

metélicos y los Anhidridos.

2.3.1 Quimica

Segun José (Hernandez, 2017) La Quimica es la ciencia que estudia tanto la composicion
de la estructura y la propiedad de la materia como los cambios que esto experimenta
durante la reaccion quimicas y sus relaciones con la energia. También Pedro (Copa, 2005)
expresa sobre la quimica indicando que es una parte de las ciencias de la naturaleza que
tiene por objeto observar y estudiar las transformaciones que sufre la materia y las leyes

que la rigen.

2.3.2 Los elementos quimicos
Se imparten conceptos de los elementos quimicos, su estructura atébmica, nombre del

elemento, valencia y simbolo segun sus familias a los que pertenecen:
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2.3.2.1 Concepto y definicién

La tabla 7 contiene descripcion del contenido de forma superficial a ser empleado en la

capacitacion.

Grupo

Descripcion

Monovalentes

Los monovalentes comprenden los elementos de una valencia o de
valencia 1.

Mono divalentes

La familia de mono divalente comprende los elementos de valencia
1, 2.

Mono trivalentes

La familia de mono trivalente comprende los elementos de valencia
1,3.

Tetravalentes

La familia de tetravalentes comprende los elementos de valencia 4.

Trivalentes

La familia de trivalentes comprende los elementos de valencia 3.

Tri tetravalentes

La familia de tri tetravalentes comprende los elementos de valencia
3, 4.

Tri pentavalentes

La familia de tri pentavalentes comprende los elementos de
valencia 3, 5.

Tetra
pentavalentes

La familia de tetra pentavalentes comprende los elementos de
valencia 4, 5.

Pentavalentes

La familia de pentavalentes comprende los elementos de valencia
5.

Penta trivalentes

La familia de Penta trivalentes comprende los elementos de
valencia 5, 3.

Heptavalentes

La familia de heptavalentes comprende los elementos de valencia
7.

Divalentes

La familia de divalentes comprende los elementos de valencia 2.

Polivalentes

La familia de polivalentes comprende los elementos de valencia
varia 1 a 7, los elementos de este grupo a su ve pueden trabajar
como metales y no metales.

Di trivalentes

La familia de di trivalentes comprende los elementos de valencia 2,
3.

Di tetravalentes

La familia de di trivalentes comprende los elementos de valencia 2,

19




4.

11 B-Metaloides | La familia de metaloides comprende los elementos de valencia 3.

IV B — Carboides | La familia carbonides comprende los elementos de valencia 4, 2.

VB - La familia de nitrogenoides comprende los elementos de valencia
Nitrogenoides | variada 1ab5.

VI - La familia de amfigenuedes comprende los elementos de valencia
Amfigenoides variada de 2 a 6.

VII B - La familia de halogenoides comprende los elementos de valencia
Halogenoides variadade 1 a 7.

Tabla 7 Contenido del avance
Fuente: Elaboracién propia

2.3.2.2 Clasificacion de elementos
« Metales

++ No metales

2.3.3  Oxidos basicos
El contenido para el tema de Oxidos metélicos se basé sobre el contenido del libro

“introduccion a la quimica” con los siguientes puntos:

Definicién de conceptos sobre conceptos.
Formulacion de 6xidos.

Nominacion.

Nomenclatura tradicional o clasica.
Nomenclatura Stock o numeral.

Nomenclatura I.U.P.A.C. o sistematica.

V V V V V V V

Ejercicios de los 6xidos en las tras nomenclaturas.

2.3.4 Oxidos no metalicos (Anhidridos)
El contenido de Anhidridos se abstrajo del libro “introduccioén al quimico”. Definiendo

sobre los siguientes puntos:

» Ladefinicién de conceptos sobre los Anhidridos.

> Formulacion de los Anhidridos.
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Nominacién de los Anhidridos.
Nomenclatura tradicional o clasica.
Nomenclatura de Stock o numérica.
Nomenclatura IUPAC.

Nominacion de los tres sistemas de nominacion.

vV V VYV V V

2.4 METODOLOGIA XP

La Programacién Extrema es una metodologia introducida por Kent Beck con el propdsito
de responder de forma répida y de calidad las exigencias del cliente. Beck expresa que la
programacion extrema es “un proceso ligero, de bajo riesgo, flexibilidad, predictibilidad,
cientifico y divertido de desarrollar software”, el equipo de tiene que basarse en cuatro

principios, las cuales estan muy interrelacionadas entre ellos. (Areces, 2014)

2.4.1 Principios de la Metodologia Programacién Extrema

2.4.1.1 Sencillez.

El codigo debe ser creado de forma sencilla y comprensible para cualquier programador del
equipo para responder de forma muy rapida y efectiva los cambios en los requerimientos
del cliente. Esto incluye la recodificacion de forma continua, modificando sobre el codigo y
existente. (Areces, 2014)

2.4.1.2 Comunicacion.

La comunicacion es de vital importancia en la Programacion Extrema, ya que esta
metodologia se trabaja sobre la base de trabajo en equipo, entre desarrolladores y el cliente.
También incluye practicas como la auto documentacion del codigo, programacion en

pareja. (Areces, 2014)

2.4.1.3 Retro Alimentacion.

La retroalimentacion funciona entre el cliente el sistema, donde cliente es un integrante del
equipo de desarrollo de software y las interacciones son de corta duracion por lo tanto es
evaluado constante al finalizar las interacciones por el cliente y si no cumple con los

requerimientos del cliente se cambia el disefio. (Areces, 2014)

21



2.4.1.4 Valentia.

La valentia es factores importantes para afrontar la recodificacion constante, las
modificaciones de requerimientos del cliente, a escuchar las peticiones del cliente, realizar
las pruebas unitarias. La programacion extrema fomenta la confianza en equipo, sin

esconder y aportando valores. (Areces, 2014)

2.4.2 Fases de la metodologia programacion extrema

2.4.2.1 Planificacion

La primera fase es la planificacion donde el usuario o el cliente se reinen con el equipo de
desarrollo para realizar las historias de horario o requerimientos del cliente. Los
desarrolladores realizan las historias de usuario en interacciones que son una pequefia parte

de la funcionalidad o caracteristica de requerimientos. (Hub, 2015)

2.4.2.2 Disefio

En la fase de disefio se caracteriza un disefio simple y comprensible, esto incluye usar
estandares sobre el nombre de las clases, métodos y acordar estilos, formatos para la
compatibilidad entre trabajo de diferentes desarrolladores del equipo. Pueden crearse
soluciones de punta o programas simples que exploren soluciones potenciales para un
problema. (Hub, 2015)

2.4.2.3 Codificacion
La fase de codificacion es la fase con més prioridad en la programacion extrema sobre
todas las tareas como la documentacion para ser mas productivo y entregar los resultados

en menor tiempo.

Para poder lograr los resultados esperados, el desarrollador debe trabajar con el codigo
basado en metéaforas y estandares acordados y adoptar una politica de propiedad colectiva
del cédigo. (Hub, 2015)

2.4.2.4 Prueba

La programacion extrema integra las pruebas en la fase de desarrollo lo que significa que se
hacen las pruebas al finalizar cada intencion y no al terminar todo el sistema. Las pruebas
unitarias son realizadas por los programados antes de ser presentados al cliente y otro de las

pruebas es clave es la aceptacion del cliente segun sus requerimientos. (Hub, 2015)
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2.4.3 Herramientas
Unity

Unity es un motor de juego multiplataforma desarrollado por Unity Technologies y se usa
para desarrollar videojuegos para PC, consolas, dispositivos maviles y sitios web. Los
videojuegos en esta plataforma se pueden desarrollar en C# y JavaScript y estan disponible
para Windows, OS y Linux. (Harshal B Kolambe, 2016)

Blender

Es software libre y de cddigo abierto de creacion 3D. Es compatible con la totalidad del
proceso 3D modelado, animacion, simulacidn, renderizacion y composicion de seguimiento
de movimiento, incluso la edicion de video y creacion de juego. Los usuarios avanzados
emplean el API de Blender para secuencias de comandos de Python para personalizar la

aplicacion y escribir herramientas especializadas. (blender.org, 2017)
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CAPITULO Il

3 DISENO DE LA INVESTIGACION



El presente capitulo describe el proceso del disefio
de la investigacion, la seleccion de la muestra y se
hace mencion de los instrumentos que se utilizan
en la recoleccion de datos y la prueba de

hipdtesis.

3.1 DISENO EXPERIMENTAL

Se disefid la investigacion en base al planteado la hipotesis y la pregunta de investigacion y
se selecciono el disefio experimental puro para el tratamiento de las variables, asimismo, se
definen dos grupos (grupo de control y el grupo experimental) para el proceso de
tratamiento, en donde se aplica el estimulo de la variable independiente al grupo

experimental y el grupo de control se expone a la ausencia de la dicha variable.

El tratamiento se realiza en tres sesiones durante tres dias a ambos grupos con una duracién
de una hora por dia. Al finalizar el proceso de experimentacion se aplica un post prueba
para observar los efectos de variable independiente a la variable dependiente en ambos
grupos. Con los resultados obtenidos de la recoleccion de datos, se realizara el analisis de
datos mediante la comparacién de los dos grupos y su diferencia mediante procedimientos

estadisticos.

A continuacion, se presenta el disefio experimental que se utiliza en la siguiente tabla.

Grupo Tratamiento Post-Test
Gl X 01
G2 - 02

Tabla 8 Tratamiento de las variables en relacién a los grupos

Fuente: Elaboracion propia

Dénde:
G1 = Grupo experimental

G2 = Grupo control
X = Variable independiente
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- = Ausencia de la dependiente
O1 = Medicidn post-prueba en el grupo experimental

02 = Medicién post-prueba en el grupo control.

Instrumentos de investigacion.

Los instrumentos para la recoleccién de datos de la investigacion fueron creados para
evaluar aspectos como el aprendizaje cognitivo y actitudinal a través del post prueba y
realizar la comparacion de resultados de la prueba entre el grupo experimental y el grupo de

control, tal como se especifico en el disefio de la investigacion.

» Test de conocimiento es aplicado para la evaluacion de aprendizaje actitudinal a
los individuos sobre los conceptos procedimientos y la resolucion de problema de
Quimica. Para medir el conocimiento cognitivo se disefié un test de conocimiento
de treinta preguntas, cada pregunta tiene tres opciones de las cuales solo una es la
correcta, ademas se caracteriza por ser dicotdmico ya que las posibilidades son dos
(correcto o incorrecto).

» Escala actitudinal se aplica para evaluar la actitud que muestran los individuos
hacia un objeto, en el caso se aplica para evaluar la actitud acerca del aprendizaje en
la Materia de Quimica.

» El instrumento consta de un cuestionario de actitudes de tipo escala de Likert que se
puede apreciar en el anexo B, donde el estudiante puede responder segin la

siguiente escala:

(5) Muy de acuerdo.

(4) De acuerdo.

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
(2) En desacuerdo.

(1) Muy en desacuerdo.
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Ficha técnica de prueba

Autor : Edwin Quispe Quispe

Pais : Bolivia

Afo : 2018

Version - Origen en idioma espafiol

Administracion - Individual y colectivo

Duracién : 40 minutos aproximadamente

Objetivo : Medir el aprendizaje en los elementos, 6xidos, Anhidridos
Dimension : Cognitivo, Actitudinal

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de investigacion para una investigacion cuantitativa pueden clasificar en
categorias, la observacion directa, entrevistas y el uso del documento. Mediante el cual el
investigador podra obtener informacion y datos para el desarrollo de la investigacion.
(Nuriez, 2016)

Segun Sampieri las técnicas de recoleccion de datos son los medios por el cual el
investigador consigue recabar la informacidn requerida a cerca de una realidad o fenémeno.
También hace mencion muchas técnicas para la recoleccion de datos directas o indirectas,
el investigador debe tomar la decision mas conveniente o necesaria sobre que técnica va a

ser usado. (Sampieri, 2014)
Para la presente investigacion se utilizan las siguientes técnicas:

Pruebas objetivas se utilizan esta técnica para recoger informacion sobre el conocimiento
o rendimiento logrado por el individuo en relacion a una tematica o realidad. También se
utilizan la pos prueba para medir el conocimiento en dos puntos diferentes en el tiempo a

un mismo grupo individuos para la compara los resultados obtenidos.

Las citas bibliograficas. Son documentos historicos que el investigador acude para

fundamentar su trabajo en funcion del problema a investigar. (Iris, 2015)
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3.2 LA MUESTRA

Para la investigacion se tom6 como muestra a la Unidad Educativa Mariano Baptista, que
cuenta con 61 estudiantes del curso segundo de secundaria, donde se excluye a un
estudiante para tener cantidades iguales en los dos grupos por lo tanto la muestra cuenta

con sesenta estudiantes, como se puede observar con mayor detalle en la tabla 9.

Genero Frecuencia Porcentaje %
Femenino 33 54.33 %
Masculino 27 45.66%
Total 60 100

Tabla 9 Tabla de Frecuencia de los casos de estudio
Fuente: Elaboracion propia

Posterior a la seleccion de la muestra, se dividen los elementos muéstrales en dos grupos de
forma aleatoria, una como grupo Experimental y un grupo de control, ambos tienen un

recuento segun genero como se puede apreciar con mas detalles en la tabla 10.

Tabla cruzada Grupo*Genero

Genero
Masculino | Femenino | Total

Grupo |Grupo experimental | Recuento 12 18 30
% dentro de Genero 44.4% 54.5%| 50.0%

Grupo control Recuento 15 15 30

% dentro de Genero 55.6% 45.5% | 50.0%

Total Recuento 27 33 60
% dentro de Genero 100.0%| 100.0% | 100.0%

Tabla 10 Estudiantes por grupo

Fuente: Elaboracion propia
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3.3 INSTRUMENTOS ESTADISTICOS A EMPLEARSE EN LA
INVESTIGACION

3.3.1 Alfade Cronbach
Se aplica alfa de Cronbach para medir la consistencia de preguntas respondidas o dicho de
otro modo para medir la fiabilidad del instrumento de medicidn (Cuestionario de actitudes).

Segln Hernandez Sampieri un instrumento es valido para su aplicabilidad cuando tiene

como resultado, el nivel de significancia igual o mayor a 0.8

Formula:

a=——|1-

k YVi
k—1 vt

Donde:

a = Valor de Alfa de Cronbach para determinar la confiabilidad del instrumento.
k = Numero de items.

Vi = Varianza independiente.

V't = Varianza total.

3.3.2 Método de Kuder Richardson
Se trata de la variacion de la férmula de Alfa de Cronbach solo que esta Gltima para items
continuos y Kuder Richardson para items dicotdmicos donde las respuestas son correcto o

incorrecto (0 o 1). (Concepto definicion, s.f.)

De mismo modo se considera que si el nivel de significancia es igual o mayor a 0.8, se
puede aplicar el instrumento de lo contrario se debe volver a trabajar de nuevo en el

instrumento.

Formula

= k |Vt—Xpq
T k-1 Vt
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Donde:

R = Valor de Kuder Richardson para determinar la confiabilidad del instrumento
dicotémico.

k = Numero de items del instrumento.
p = Porcentaje de personas que responde correctamente el item.
q = Porcentaje de personas que responde la respuesta incorrectamente.

Vt = Varianza total.

3.3.3 Formula de Shapiro — Wilk
Se aplica Sapiro — Wilk para evaluar si un conjunto de datos tiene una distribucién normal.
Los resultados de esta prueba ayudan al investigador en la toma de decisiones para

seleccionar los instrumentos adecuados en la prueba de hipotesis.

_ Qi1 a x(i))z
Z?=1(xi - f)Z

Donde:

n = NUmero de casos de estudio
x; = Valor de muestras ordenadas
a; = Coeficientes tabulados

n = NUmero de casos de estudio

3.3.4 Prueba U de Mann Whitney
Es un procedimiento estadistico para la validacion de hipotesis. Es un procedimiento que
permite comparar la puntuacion de dos Grupos independientes. La prueba de U de Mann

Whitney es conocida como el equivalente de t de Student en las pruebas no paramétricas.
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Formula de U de Mann Whitney.

_ n(ng+1)

U = mn, 2 — Iy
ny,(n, + 1)

U = mn, 2 —R,

Dénde:
U, y U, = Valor estadistico de U Mann-Whitney
n,; = Tamafo de la muestra del Grupo 1
n, = Tamafo de la muestra del grupo 2
R; = Sumatoria del rango del grupol
R, = Sumatoria del rango del grupo 2

3.3.5 Pruebade T de Student para comparar dos muestras independientes

La prueba de t de Student es un procedimiento de estimacion de la media de una poblacion
y se puede contrastar la hipétesis relativa existente entre dos o mas medias. Este tipo de
procedimientos es utilizado en aquel caso donde existen dos grupos que sean

completamente independientes de uno del otro.
En el procedimiento se aplica las siguientes formulas:

Formula t de Students

Y1 —¥7)—0
r— 91-%)
Syi-v2
Donde:
A | =D+, -1 111
iy T ng+n; —2 n, n,
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Doénde:
Y1 Y ¥z = Medias de la muestra.
$2 y 82 = Varianzas insesgadas de las muestras 1y 2.

n,; = Tamafo de lamuestra 1y 2.

T se distribuye como unat de Student con n; + n, — 2 Grados de libertad
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CAPITULO IV

4 MARCO APLICATIVO



El presente capitulo describe todos los pasos realizados en
el proceso del desarrollo del videojuego para la plataforma
Android, siguiendo las fases de la metodologia

Programacion Extrema.

4.1 PLANIFICACION INICIAL PARA EL DESARROLLO DEL VIDEO

JUEGO.
Se realiza una planificacion inicial del desarrollo del video juego definiendo aspectos

generales: La historia, la tematica, estética, la mecanica del juego. Para el presente
desarrollo del video juego se redacta una historia de aventura de ciencia ficcién integrando

conceptos de la quimica.

El desarrollo del videojuego se planifica segin los estandares de la metodologia de
programacion extrema, inicia por una planificacion inicial del cual se abstraen las historias

del usuario y se definen las interacciones.

4.1.1 Descripcion del proyecto:

= Género: Aventura gréafica

= Temética: Ciencia Ficcion

= Plataforma: Tecnolégica Android
» Protagonista: Capitan Martin.

= Target Publico potencial: Estudiantes de segundo de secundaria del distrito de
Cobija.

4.1.2 Caracteristicas especiales del juego

= Mecénicas de juego: simples e intuitivas
= Estética: Un universo para explorar y aprender quimica.

=  Ambiente: Sonoro de ficcion.

34



» Plataforma introductoria al universo de “Un universo para explorar y aprender

quimica”.

=  Complemento narrativo al universo de “Un universo para explorar y aprender

quimica”.
= Corta duracion.
= Tratamiento cinematografico: Un final
= Cantidad de niveles: 20 niveles.

4.1.3 Historia

Un dia parten de la tierra un equipo de exploradores espaciales dejando atras sus familias, y
su hogar con la promesa de que regresaran para reencontrarse con sus familias trayendo
consigo nuevos hallazgos y descubrimientos para la sobrevivencia las futuras generaciones

de la humanidad.

El equipo estd conformado por tres hombres valientes y sagaces con ganas de conquistar
hasta los sinfines del universo, entre ellos esta el capitdn Martin lider del equipo y sus dos
leales comparieros Gim y Tom encargados del resguardo de la nave y de pilotear la nave de

exploracion.

El viaje inicia hacia lo desconocido con mucha incertidumbre acerca de lo que van a

encontrar o a que se enfrentaran en el viaje por el espacio.

Después de mucho tiempo de viaje se encuentran muy lejos de casa a pesar de que han
recorrido mucho por el espacio, se encuentran en un viaje que parece no tener fin, sin
embargo, el equipo tiene el valor y la audacia de continuar con el viaje sin rendirse jamas,
el mismo valor que los llevo hasta un universo nunca jamas visto por el hombre. Los
viajeros se quedaron perplejos, lo que veian era realmente increible, era un sistema solar
con dos estrellas enormes completamente equilibrado que mantenian distancia y tenian un

misma orbita a la vez y sus velocidades de rotacion era a un solo ritmo.

Al alrededor de las dos estrellas se encontraron con veinte planetas, entonces, Martin el

lider del equipo toma la decision de visitar el planeta mas cercano.
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El Capitan Martin en su visita al planeta se encuentra con criaturas desconocidas de
apariencia hostil que la atacan y también descubre que estan protegiendo una gema muy
brillante. Para poder quedarse con la jema debe sobrevivir la trayectoria a la gema y
responder una serie de acertijos para poder quedarse con la gema, el capitan lo hace sin

ningun problema lo toma la gema y regresa a la estacién con la ayuda del Tom.

La gema se ve realmente espectacular, pero el equipo no tenia ni la mas minima idea,
acerca de que funcién cumplian en el planeta, por lo tanto, a ellos lo Gnico que les importo

fue visitar el siguiente planeta y saquear mas gemas.

En su visita al segundo planeta, Martin se encuentra con criaturas muy diferentes a las
anteriores, ademas tienen mucha mas resistencia, por tanto, le cost6 mucho mas trabajo

quedarse con la gema del planeta.

Segados por la ambicion y la codicia, los viajeros van saqueando planeta tras planeta hasta
apoderarse de la gema del planeta mas lejano del sistema, en consecuencias provocan un
cataclismo donde los planetas comienzan a desfragmentarse poco a poco. Por el afan de
sobrevivir deciden regresar a los planetas a investigar lo que estaba causando la destruccion
de casi todo el universo, Capitan Martin regresa a los planetas y se encuentran con grandes
fuentes de energia causadas por el desequilibrio de los &tomos por la falta de las jemas que

mantenian el equilibrio y la paz.

Martin al verse sin eleccion se ve obligado a equilibrar las fuentes de energia para que el

equipo sobreviva.

4.2 DESARROLLO DEL VIDEO JUEGO
4.2.1 PRIMERA INTERACCION

Resumen.

La primera interaccién, se hizo la planificacion para la escena de introduccién al juego
donde se disefié dos paneles en el canvas segun la historia de usuario. El del primer panel
contiene la informacidn sobre la historia de introduccién al juego y por medio de un boton
conecta con el segundo panel que contiene la descripcion grafica del juego con dos
opciones salir del juego o jugar. La codificacion se realizd en el leguaje C# para los eventos

y acciones que debe realizar cada botdn, posterior a esto se realizo las pruebas de caja negra
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a través de la observacion directa el comportamiento de los botones. Sin ningun percance se

superd con éxito las pruebas.

4.2.2 SEGUNDA INTERACCION

4.2.2.1 Planificacion de segunda interaccion
La siguiente tabla muestra o continente las especificaciones para el desarrollo de la segunda

interaccidn de forma detallada de tal modo como se observa a continuacion en la tabla 11.

Historia de usuario
Numero: 2 Usuario: Jugador
Nombre histérico: Menu de niveles
Prioridad en el juego: alta Riesgo en el disefio: Alto
Puntos estimados: 1 Interaccion asignada: 1
Programador responsable: Edwin Quispe Quispe
Descripcion:
Debe contener un panel desplegable en horizontal que contenga otros paneles que
representen a los veinte niveles. Se debe tener un panel por nivel que contenga una
descripcion grafica del planeta y un boton en la parte inferior, el cual al hacer Clic cargue

la escena a la que hace la referencia el panel siempre y cuando el nivel este desbloqueado.

Tabla 11 Historia de Usuario de la Segunda Interaccion
Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.2 Disefo de segunda interaccion

En la ilustracion 1 se presenta el disefio de la escena de niveles donde cada nivel esta
representada graficamente con un planeta o objeto imagen la misma que se encuentra
contenido por un panel, el panel es a la ves hijo de un scroll view que es desplegable
horizontalmente y contine a los veinte niveles como hijos. Todos los objetos del juego
mencionados se crearon con Unity para el desarrollo del video juego, las imagenes se

obtuvieron de Open Game (OpenGameArt.Org, 2018)
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(ierEdclpat

llustracion 1 Disefio de panel de niveles

Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.3 Codificacion de segunda interaccion
La ilustracion 2 es un diagrama de clases en la que se observa claramente las clases, sus

atributos y funciones que fueron necesarias codificar para el presente nivel.

class Modelo de dominio _—

MonoBe haviour
lev elcontrollier

enuo : void

llustracion 2 Diagrama de clases de nivel de niveles

Fuente: Elaboracion propia
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4.2.2.4 Pruebas de segunda interaccion
Las pruebas para la interaccion se realizaron mediante la prueba de caja negra para observar
el comportamiento, colisiones, trigers de los objetos del juego en el escenario, también se

verifica los paneles, como se detalla en la tabla 12.

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

HISTORIA DE USUARIO Men de niveles

DESCRIPCION:

Verificar que todos los objetos del canvas tengan el comportamiento correcto

CONDICIONES DE EJECUCION:

Existe un escenario con objetos del juego disefiado estratégicamente

ENTRADA Y PROCESOS DE EJECUCION:
Canvas.
EJECUCION DE PASOS:

Volver al menu principal, jugar (Canvas)

RESULTADOS ESPERADOS:

Los botones de los paneles deben realizar las acciones o tareas que llevan por nombre. Lo
mismo se espera de los paneles.

EVALUACION DE PRUEBAS DE LA CANVAS 01

Componentes en ejecucion | Descripcion de errores Resultados

Panel contenedor de niveles | Ninguno Supeditado con éxito

Tabla 12 Prueba de segunda interaccion

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3 TERCERA INTERACCION

4.2.3.1 Planificacién de tercera interaccién

Los requerimientos del usuario para la tercera interaccion se encuentran plasmados en la
tabla 13.
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Historia de usuario
Numero: 3 Usuario: Jugador
Nombre histérico: Planeta de los monovalentes 02
Prioridad en el juego: alta Riesgo en el disefio: Alta
Puntos estimados: 1 Interaccion asignada: 1
Programador responsable: Edwin Quispe Quispe
Descripcién:

Se debe mostrar como protagonista principal del nivel a Capitan Martin con las siguientes
animaciones:

= Caminar izquierda, derecha.

= Saltar
= Doble Salto
=  Tendido

= Disparo horizontal (Tiempo entre disparo 3f)

= Disparo vertical (Tiempo entre disparo 3f)

= Disparo tendido horizontal (Tiempo entre disparo 3f)
= Muerto.

= Quieto horizontal

= Quieto vertical

= Quieto tendido

En la pantalla debe contener un panel de controles siempre activo, el cual debe contener botones
de:

= Caminar izquierda

= Caminar derecha

=  Quieto mirando arriba

= Quieto tendido

= Disparar

= Saltar

= Barra de vida del jugador (100 de vida)
= Barra de disparos (Por defecto de 20)
= Contador de monedas recolectadas

= Contador de diamantes

» Boton de pausa

En el nivel debe existir un panel de pausa que Contenga un boton de ir al mend principal, un botén
de continuar y otro de salir del juego. Al estar activo este panel se debe poner en pausa el tiempo
en el escenario.

Si el protagonista del juego llega a tener vida igual a O el juego se debe pausar y mostrar el panel
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de game over. Con las siguientes opciones salir al mena principal y reintentar.

El nivel debe contar con dos tipos de enemigos, los que vuelan por el cielo y los que patrullan por
el suelo con solo la animacién de caminar. Tanto los que vuelan como las que patrullan en el suelo
debe tener un hexagono en la parte superior de enemigo llevando como contenido Sigla, nombre y
valencia de un elemento.

7
0'0

Litio
Sodio
Potasio
Rubidio

7
'0

*,

7
0.0

7
0.0

Al final la trayectoria de jugador se debe a ver un objeto que obstruya el paso de personaje, que
esto al hacer colision con este objeto se debe desplegar un panel de test donde el jugador debe
asignar el nombre y las valencias correctas para volver al escenario.

Para el nivel se debe contar con dos tipos de disparos para el jugador:

/7
0‘0
/7

0‘0

Disparo de color amarillo (por defecto velocidad 5, dafio 1).
Disparo de color rojo (por defecto velocidad 5, dafio 1).

Se debe contar con un generador de vida representado por un corazén que genere un 30% de vida
al jugador.

El nivel debe contener un ambiente rocoso desértico con montafias rocosas y tuneles con musica de
fondo de batalla.

Tabla 13 Historia de Usuario para el nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.2 Disefio de la tercera interaccion

El escenario, se disefio segun las espesificaciones de la historia del usuario para la escena
de nivel 01 y se aplico los colaider de tipo 2D a cada GameObject, dependiendo la forma
en como se tenga el imagen (poligon collider, box collider, circle collider). En esta misma
escena estan colocados estrategicamente objetos del juego en distintos lugares de la escena

representados con letras mayusculas como se observa en la ilustracion 3.
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lHustracion 3 Descripcion del disefio de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

Lista de objetos descritos en la escena:

A => Controlador de enemigo.

B => Generador de disparos.

C => Caja estatica.

D => Plataforma movil.

E =>Corriente de Aire.

F => Re colectables (Monedas).

G => Generador de vida.

H => Suelo finito.

| => Diamante.

J => Nave.

K => Puerta de Acceso.

PANEL DE CONTROLES DEL JUGADOR

En la ilustracion 4 se muestra el panel de controles del jugador disefiado especificamente

para dispositivos Android con las siguientes acciones representadas en botones.
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Score 0@ O/~

Ilustracion 4 Disefio de panel de controles del jugador
Fuente: Elaboracion propia

COMPONENTES PARA PANEL DE CONTROL DEL JUGADOR:

«+ Barra de vida del jugador.

+¢+ Barra de disparos del jugador.

¢+ Botdn direccion derecha.

% Boton direccidn izquierda.

++ Boton direccidn arriba.

++ Botdn direccion abajo.

¢+ Botdn de disparar.

% Boton de saltar.

++ Boton de pausar.

¢+ Texto de cantidad de monedas recolectadas.

« Texto de cantidad de diamantes recolectados.
PANEL DE JUEGO TERMINADO

El panel de “juego terminado”, tiene como hijo a otro panel que contiene una imagen con
un boton de reiniciar el juego y otro de salir al menu principal, que al hacer un evento clic

re direcciona al nivel de” Niveles” tal como se observa en la ilustracién 5.
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llustracion 5 Disefio de panel juego terminado

Fuente: Elaboracion propia

COMPONETES DEL JUEGO PANEL TERMINADOS:

<+ Boton reintentar

¢+ Botdn menu principal
PANEL PAUSA

El panel de pausa esta disefiado por un panel como padre, la misma que tiene un panel
como hijo conteniendo un botdn de continuar para volver al escenario, otro boton de salir al

menU como puede apreciar en la ilustracion 6.

llustracion 6 Panel de pausa para el nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

COMPONENTES DE MENU PAUSA

«» Boton continuar

++ Boton mena principal
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¢+ Botdn mena salir del juego

TEST PANEL DE NIVEL 01

La siguiente ilustracion muestra como esta disefiado el panel de test de nivel 01 y sus

componentes, el disefio del panel de pruebas se puede apreciar en la llustracién 7.

llustracion 7 Panel de test de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

COMPONENTES:
Panel 01

o Text
Panel 02

% Texto sigla
++ Drop Down Nombre.
«+ Drop Down Valencia.

Panel 03

s Texto sigla
+«+ Drop Down Nombre.

¢+ Drop Down Valencia.
Panel 04

« Texto sigla
+«» Drop Down Nombre.

<+ Drop Down Valencia.
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Panel 05

s Texto sigla

¢+ Drop Down Nombre.

®,

++ Drop Down Valencia.
DISENO DEL PROTAGONISTA PRINCIPAL

El personaje principal esta disefia en Photoshop para crear las animaciones de caminar
saltar, quito, disparar arriba, disparar horizontal, disparar tendido. el disefio se puede

apreciar en la llustracion 8.

lustracion 8 Disefio de jugador para nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

Animaciones y transiciones de Martin
Los Sprites se disefiaron en Photoshop y las animaciones se crearon con la herramienta de
animacion de Unity, posterior a esto se construy6 el sistema de animaciones y transiciones

tal como se aprecia en la llustracion 9.
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grounded
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llustracion 9 Transiciones y animaciones del jugador de nivel 01

Fuente: Elaboracidn propia

Enemigos de nivel 01

Los enemigos fueron disefiados en Photoshop y exportados en formato png de imagen, Tal
como se puede apreciar a continuacion en la lHustracion 10. Los elementos fueron disefiados

de la misma maneta de tamafio 250 px por 250 px.

11 X

e, SN

243

ODSS GG
Q@I
‘.‘..‘M

llustracion 10 Enemigos del para e nivel 01

]

i

Fuente: Elaboracion propia
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Elementos

Lih, MNa. /K. Rb /Ag

Litio Sodio Potasio Rubidio Plata
+1 +1 +1 +1 +1

llustracion 11 Elementos monovalentes para el nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

Animacion de enemigos

Posterior a la exportacion de las imagenes en formato png se importa las imagenes en Unity
para animarlos con el sistema de animaciones y transiciones, se crea los prefabs como se

observa en la ilustracién 12 y 13.

List (s Empty

[ Ayt |
llustracion 12 Transiciones y animaciones para el nivel 01
Fuente: Elaboracidn propia

Pre fabricados (Enemigos)

B Gl G GO

monia. Amanio2_o mono22_7 Gameobject mono22_5  Francie mona22_6 GameObjecs

.

player_ mono22_0 mano22_4 GameObject ~ Potacio

llustracion 13 Prefabs de enemigos para el nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

Configuracion de fisica

En la siguiente ilustracion se observa la configuracion de la fisica para la escena y la

configuracion de colisiones. En la parte inferior de la imagen se encuentra la matriz de
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colisiones, los campos seleccionados significan que entre estos objetos colisionan y los que
no estan desmarcados significa no abra colisién entre dos objetos, mas detalles de la matriz
colisiones en la ilustracion 14.

lustracién 14 Configuracion de la fisica para el nivel 01
Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.3 Codificacion de tercera interaccion

A continuacion, se ilustra en los siguientes diagramas la estructura interna de la escena, de
las clases, funciones y sus atributos y las relaciones entre ellas. Todo aquello se puede
observar en las llustraciones 15, 16, 17, 18 y 19.
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class Modelo de dominio

pro2

lyingCollider

MonoBehaviour|
Dead

animator: Animator -coll
canJamp: bool

colliderd: Collider2D

collider2: lyingCollider

cont_lying_fire: float = Of

contador: float = Of

currentHealht: float = 0.1f

CurrentShoot: float = 0.1f

dataShotBar: Vector2 = new Vector2 (0,0)
dead: bool = false

dir: bool = true

doubleJump: bool

down: bool = false

fire: bool = false

fire_h: bool = false

fire_v: bool = false

Grounded: bool

heall Stat
idle_h: bool = true
idle_up: bool = false

jump: bool = false

jump_h: bool = false

jump_v: bool = false

jumpForce: Vector2 = new Vector2 (0,400)
lying: bool = false

lying_fire: bool = false P

maxSpeed: float = 3.0f
monition: Stat

movement: bool = true
onTheGround: bool
PlayerDead: Dead

punto: shootOrigin
rigidbody1: Rigidbody2D
speed: float = 50.0f
spriteRenderer: SpriteRenderer
top: bool = false

walk bool = false
walk_direccion: int=0

xMove: float

yPrevious: float

der2

col: Collider2D

healhtPlayer: pro2
musicfont:

-

falseTriger() : void
Start() : void

+

[0
panelEnd: GameObject
panelPlayer: GameObject

trueTriger() : void

“player

-PlayerDead

dead() : void
OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
Start() : void

Update() : void

healhtPlayer
L5

MonoBehaviour,
shootOrigin

PR

pla

audioSource: AudioSource
buttom: GameObject
buttom_lying: bool = true
data: Vector2

fire: bool = false
fireSong: AudioClip

laser: Transform
LaserActive: bool = false
laserAux: Transform
laserDistance: float = .2f
max_monition: int=0
NumberOfShoot: int =0
origin_buttom: bool = false
origin_h: bool = true
origin_up: bool = false
player: pro2

shootList: List<Transform>
timeBetweenFires: float = .3f
timeUntilNextFire: float = 0.0
up: GameObject

XMove: float

time2() : I[Enumerator
Update() : void

rigidbody1: Rigidbody2D
start: Vector3

Fall(): IEnumerator
onCollisionEnter2D(Collision2D) : void
Respawn() : void

Start() : void

Update() : void

healhtBar2 stat N
- context: Image - bar healhtBar2 -
- fillAmound_I: float - currentval: float = 100 -
- maxval: float =100
HealhtBar() : void
- Map(float, float, float, float, float) : float + Initialize() : void
- Start() : void Rpoperiv -
- Update(): void + Currentval() : float )
«property» +_Maxval( : float &
+ Maxvalue() : float
+_Value(): float
-player| =
WonoBehaviour— >+
ejerccio2Behaviour -
-player| -
- Audio: AudioSource ([]) MonoBehaviour| *
- audioSource: AudioSource Coin -
- Aux: bool = false -
+ element0l: Text - Audio: bool =true .
+ element02: Text + audioCoin: AudioClip -
+ Elemento0l: string ="0" - audioSource: AudioSource °
+ Elemento02: string = "Hg" + chaild: GameObject -
+ Explosion: GameObject - player: pro2 e
+ infor. GameObject - score: int=0 -
+ NO1: sting ="-2" - ScoreText: Text -
+ NO2: string g -
+ nomenclatura: Text - OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void -
+ Nomenclatura: string - Start() : void *
+ numoOlL: InputField - Update() : void -
+ numo02: InputField «property»
= CIESER pel +_Score(): int )
- validar. Button -player| -
- OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void MonoBehaviour
- Start( : void lifeBehav iour -
- Update() : void +
2 Vaildar veid + audioCoin: AudioClip &
audioSource: AudioSource N
+ chaild: GameObject .
+ healht: int =30 Y
MonoBehaviour - player pro2 +
enemi .
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void -
- animation: Animator - stant( : void
- ataque: bool = false - Update() : void )
+ Damage: int=1
+ destroyExplosion: GameObject B
+ escalado: float=1 L
+ healht: int=20 N
+ maxSpeed: float = 1f MonoBehaviour, N
- player: pro2
- rigibady2: Rigidbody2D checkciomnd player] +
+ rigiddody: Rigidbody2D - player: pro2 N
+ ShootExplosion: GameObject - rigidbody1: Rigidbody2D N
+ son: GameObject N
+ speed: float=1f - OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void o
- var bool = false - OnCollisionExit2D(Collision2D) : void .
- x: float=0 - OnCollisionStay2D(Collision2D) : void &
- y: float=0 - OnTriggerCollision2D(Collider2D) : void .
-z float=0 - Start( : void +
- Attack) : void N
- Dead( : void MonoBehaviour| _check]
- explo(): IEnumerator FallPlatform ’
- FixedUpdate() : void
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void - check pro2 N
- OnTriggerExit2D(Collider2D) : void + fallDelay: float = 1f *
- Stang: void + player. GameObject
S lime10}H|Enumerator - polygonCollider: PolygonCollider2D *
) + respawDelay: float = 3f -

Awake() : void
CallDead() : IEnumerator
CoinMore() : void
deadPlayer( : void
deadPlayer1() : void
EnableMovement() : void
EndGame() : void
EnemiJump() : void
EnemykockBack(float) : void
FallPlayer() : void
fireClick_false() : void
fireClick_true() : void
fireHorizontal() : void
fireLying() : void
FireVertical() : void
FixedUpdate() : void
getGround() : bool
idle_down_false() : void
idle_down_true() : void
idle_top_false( : void
idle_top_true() : void
idleClick) : void
idleUp( : void
Jamping() : void
jump_false() : void
jump_true : void
jumpUp( : void
leftClick() : void
LessHealht(int) : void
LessMonition(float) : void
lyingPlayer() : void
MoreHealht() : void

Movement() : void
rightClick) : void
setGround(bool) : void
Start() : void
topClick() : void

CanFire() : void
CanNotFire() : void
Fire(): void
NumberShoot() : Vector2
rot_buttom() : void
rot_left() : void
rot_right() : void
rot_up() : void
ShootLaser() : void
Start( : void
typeLaser(int, int) : void
d

MonoBehaviour
EjerccioController

Audio: AudioSource ()
audioSource: AudioSource
Aux: bool = false
element01: Text
element02: Text
Elemento01: string = "0"
Elemento02: string = “Hg"
Explosion: GameObject
infor. GameObject
n_iupac: InputField
n_Stock InputField
n_tradicional: InputField

player: pro2

validar. Button

-

OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void
Start() : void

Update() : void

Validar() : void

MonoBehaviour|

generator

+ +

audioClip: GameObject
cantidad_monicion: int = 20
fire: shootOrigin

- player: pro2
+ typelaser: int=0
Fall() : IEnumerator

OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void

Start() : void
Update() : void

MonoBehaviour|

shoot
+ damage: int=1
- dir: pro2
- dir2: bool

direccion: Vector3
lifeTime: float = 2.0f
speed: float = 5.0f

+ o+

Update() : void
L void

- Buttom(): void
- Left0: void

- OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void

- right( : void
- Start(): void
-__Update() : void

llustracion 15 Diagrama de clases de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia
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class Modelo de domi /

MonoBehaviour!
Items

+

+ simbolo_mono:

Nombres_mono: Dropdown

Nomo_Simbolo: List<string> = new List<string...
Nomo_Valencia: List<string> = new List<string...
Nomovatentes: List<string> = new List<string...
Dropdown

MonoBehaviour
PlayerPanelController

MonoBehaviour
playerBehabi

PopulateList() : void

- Start() : void
-__Update() : void

- down: Button
- Jump: Button
- left: Button

- right: Button
- shoot: Button
- up: Button

canJamp: bool

jumpForce: Vector2 = new Vector2 (0,400)
maxSpeed: float = 3.0f

rigidbodyl: Rigidbody2D

speed: float = 50.0f

xMove: float

MonoBehaviour
scrollingSnap

MonoBehaviour
Ship_Behaviour

AuxPosX: float =0

damage: int=3
destroyExplosion: GameObject
direction: Vector3

distance: float = 0.5f
enemyShot: Transform
escalado: float=1

fire: float=5

GoFire: GameObject

healht: int=5

player: Transform

rigiddody: Rigidbody2D
ShootExplosion: GameObject
StartShot: GameObject

x: float=0
y: float=0
z: float=0

FallLaser() : IEnumerator
OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void
OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
Start() : void

Update() : void

+ OnPointerDown(PointerEventData) : void

FixedUpdate() : void

- contentRect: RectTransform
- contentVector: Vector2

- instPans: GameObiject ([])
- isScrolling: bool

+ panCount: int

+ panOffset: int

+ panPrefab: GameObject

- pansPos Vector2 ([])

- pansScale: Vector2 ([])
+ scaleOffset: float

+ scaleSpeed: float
+

- Start() : void - 0 : void
- Movement() : void
- start() : void
MonoBehaviour -__Update() : void
ShotEnemy

+ Damage: int=3

- player. Transform

- positionPlayer: Vector3
+ Speed: float=0.1f

- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
- Start() : void
—_Update( : void

iour!

MonoBehaviour
rotate_generator

con: float=1
increment: float =0
speed: float=1F
start: Transform

: ScrollRect
- selectedPaniD: int
+ snapSpeed: float

- FixedUpdate() : void
+ Scrolling(bool) : void

Start() : void

Mor
Start() : void
Update() : void

PanelController

mov ilePlataform

SimpleBox

+ explosion: Transform
- rigi: Rigidbody2D
- timeExplotion: float = 1

- OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void

- Start() : void - Start() : void
-__Update() : void -__Update() : void

+

MonoBehaviour| | -
mov eTow ardsPlayer

Ejerccio01() : void
Start() : void
Update() : void

- end: Vector3
+ Speed: float
- sart: Vector3
+ target: Transform

+ distance: float = 3.5f
- player: Transform
+ Speed: float = 0.02f

FixedUpdate() : void
- start(): void
Update() : void

llustracion 16 Diagrama de clases de nivel 01

Fuente: Elaboracién propia

class Modelo de dominio /

MonoBehaviour|
MainMenuBehav iour

PauseMenuBehav iour

T

infoPanel: GameObject

-

isPaused: bool
PauseMenu: GameObject

EndGame() : void
LoadLevel(stiing) : void
next( : void
- Stan( : void

+ o+
b+

+menuPrincipal

continueGame( : void
PauseButtonClick() : void
RestartGame() : void
Start( : void

- Update() : void

ship

MonoBehaviour|

menuPrincipal

punto: Transform
Speed: float = 02f

FErErE—

MainMenuBehaviour
PlayerAbordo: bool = false
Propulsor: ParticleSystem
Propulsor2: ParticleSystem

- Star( : void
Update() : void

- OnCollisionEnter2D(Collision2D) : voi
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void

llustracion 17 Diagrama de clases de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia
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class Modelo de dominio /

BackgoundBehav iour

MonoBehaviour,

boxBehaviour

camera: Transform|

explosion: Transform

Camera_oficial

destroyObject

Start() : void
Update() : void

B + + fallow: GameObject + time: float=2
+ generator: GameObject + maxCamPos Vector2
- start(: void figi: Rigidbody2D + minCampos Vector2 | . stag: void
- Update(): void timeExplosion: float = 1 + smothTime: float - Update(): void
- velocity: Vector2
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onCollisonEnter2D(Collision2D) : void
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Start( : void

Update() : void

onCollisonEnter2D(Collision2D) : void
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OnEarth: Transform
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llustracion 18 Diagrama de clases de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

class Modelo de dominio /

MonoBehaviour
AccesController

boolVal1: bo
boolVal2: bo
boolVal3: bo
boolVal4: bo
Nombres_k Dropdown

Nombres._Li
Nombres_Na
Nombres_Rb:

P

PanelTest: G

valencia_LI
valencia_Na
valencia_Rb.

T

Audio: AudioSource ()

Nomo_Simbolo: List<string> = new List<string.
Nomo_Valencia: List<string>
Nomovatentes: List<string> = new List<string..

valencia_k Dropdown

ol = false
ol = false
ol = false
ol = false

Dropdown
Dropdown

Dropdown

new List<string...
ameObject

Dropdown

Dropdown
Dropdown

litio( : void
OnTriggerEnt
Open( : void
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sodio() : void
Start() : void

PopuLateList( : void
potasio() : void
Rubidio() : void

Update( : void

er2D(Collider2D) : void

llustracion 19 Diagrama de clases de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia
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Diagrama de paquetes

En el siguiente diagrama se muestra las agrupaciones logicas y la dependencia entre

paquetes en Unity. El desarrollador trabaja en el directorio Assets donde puede crear los

paquetes necesarios para el desarrollo del proyecto que vea conveniente, el resto de los

paquetes se crea automaticamente en el momento de crear el proyecto.

gréfica del proyecto se encuentra en la llustracion 20.

La descripcion

class Modelo de dominio /
% Chimical project
Assets
Build Library
Materials Prefabs
merge:
& \
\
7 “ \\ Packages ﬁ"‘
«merge» | \
Scripts ‘l PrefabEnemy \
-
I
77777 ) «merge»
merge» \
\ \
i \
Vi | =r N \ obj Temp
————«merge»—\ [ h \
Prefabsui N I 1 —«merge» \
N «meygen| | Sprit
S —~--bL_L_
N\ cmergby |
\ (]
o
merge»  «merge» UnityPackageManager
~ N 7
Sonds ~ N /
N v 1
mergex_ I\l «merge»
T~ < scenes
«merge»
Animations =
Femerger

lustracion 20 Diagrama de paquetes de nivel 01

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.4 Pruebas de tercera interaccion

Las pruebas para la interaccion se realizaron mediante la prueba de caja negra para observar

el comportamiento, colisiones, trigers de los objetos del juego en el escenario, también se

verifica los paneles.

La prueba de caja negra de la tercera interaccion se encuentra en la tabla 14.
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CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

HISTORIA DE USUARIO Planeta de monovalentes 01

DESCRIPCION:

Verificar que todos los objetos del juego tengan el comportamiento correcto

CONDICIONES DE EJECUCION:

Existe un escenario con objetos del juego disefiado estratégicamente

ENTRADA Y PROCESOS DE EJECUCION:
Jugador (Martin), escenario y canvas.
EJECUCION DE PASOS:

Escenario y canvas.

Patrullar (Enemy).

Pausa, fin del juego, reintentar, salir al menu principal (Canvas).

RESULTADOS ESPERADOS:

Las animaciones del jugador y acciones deben ejecutarse correctamente con el panel de controles

del jugador.

Las colisiones y colider deben comportarse de la forma correcta y simétrica a los graficos en el

escenario.

Los botones de los paneles deben realizar las acciones o tareas que llevan por nombre. Lo mismo

se espera de los paneles.

Tabla 14 Prueba de tercera interaccion

Fuente: Elaboracion propia
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EVALUACION DE PRUEBAS DE LA ESCENA 01

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Controlador de enemigo Ninguno Superado con éxito
Generador de disparos Ninguno Superado con éxito
Caja estética Ninguno Superado con éxito
Plataforma movil Ninguno Superado con éxito
Corriente de Aire Ninguno Superado con éxito
Re colectables Ninguno Superado con éxito
Generador de vida Ninguno Superado con éxito
Suelo finito Ninguno Superado con éxito
Diamante Ninguno Superado con éxito
Nave Ninguno Superado con éxito
Puerta de Acceso Ninguno Superado con éxito
Jugador Tiene errores en la | Prueba no superada

dimension de las colisiones

se debe centrar al punto de

origen de la imagen.
Suelo El jugador atraviesa los | Prueba no superada

colideres del suelo, se debe
agregar la fisica de tipo
estatico al objeto.

EVALUAC

ION DE PRUEBAS DE LA ESCENA 02

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Jugador

Ninguno

Superado con éxito

Suelo

Ninguno

Superado con éxito

EVALUAC

ION DE PRUEBAS DE LA ESCENA 02

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Controlador del jugador

Ninguna

Superado con éxito
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Panel de game over Ninguna Superado con éxito

Panel de pausa Ninguna Superado con éxito

Panel de test Ninguna Superado con éxito

Tabla 15 Prueba de caja negra de la interaccion 03

fuente: elaboracion propia

424 CUARTA INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la cuarta interaccion se llevé a cabo mediante las historias usuarias en
donde se defini6é los requerimientos para el desarrollo. La fase de disefio consistio en
disefiar el comportamiento del personaje principal, el comportamiento de los enemigos, el
disefio de la escena para el nivel, disefio de las interfases para el control del personaje, el
menu de pausa y menu del fin del juego. En cuanto a la fase de codificacion se trabajo en
codificar los eventos y accién del jugador, la interfaz grafica, el comportamiento del
enemigo en el escenario y de los componentes que cumplen alguna funcion especifica en el
escenario. Las pruebas se realizaron a través de las pruebas de caja negra donde se pone en
ejecucion el escenario y se observa el comportamiento de los componentes del escenario
para detectar errores. Sin embargo, las pruebas fueron superadas con éxito después de hacer
algunas configuraciones de colisiones y de la fisica, entre el escenario y el jugador.

425 QUINTA INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la quinta interaccion se llevo a cabo mediante de las historias usuarios,
donde el usuario define los requerimientos para el nivel. En la fase del disefio de la
interaccion se realizo el disefio de la escena con caracteristicas de un planeta desconocido y
un ambiente un poco extrafia donde existen fragmentos de suelo que flotan por el espacio,
también se incluyé el personaje principal, los enemigos (Bario, berilio, estroncio y calcio),
y el canvas. En la fase de codificacion se configuro los datos de los enemigos, del jugador y
el canvas, sin embarga también se realizd la codificacion de las acciones y eventos en

métodos y clases en el lenguaje de programacion C#. las pruebas de caja negra se superaron

56



con éxito después de hacer algunas configuraciones en los paneles de canvas y las

modificaciones de las colisiones en el personaje principal.

426 SEXTA INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la sexta interaccion se realizo a través de las historias de usuario, en los
mismos se definid los requerimientos para el desarrollo del nivel. En la fase de disefio se
realizé el disefio de la escena con caracteristicas de un planeta rocoso desfragmentado y con
musica de fondo de batalla, también se disefid e incluyd a al personaje principal y los
enemigos (Cadmio, radio, zinc y magnesio) a la escena. En la fase de codificacion se
realiz6 la configuracion de la escena, el personaje principal, los enemigos, y el canvas, todo
aquello se realizo en relacion a la codificacion requerida en la historia de usuario, en la fase
de pruebas se pone a prueba la escena, el canvas, el personaje principal y otros
componentes del escenario, mismos que fueron superados con éxito después de hacer la

modificacion en la dimension de la colision del personaje principal.

4.2.7 SEPTIMA INTERACCION

Resumen.

La séptima interaccion se planifico con las historias de usuario, en donde, se describen los
requerimientos para el desarrollo de la interaccion y la fase de disefio se realizo segun los
requerimientos definidos en la historia de usuario, por lo tanto, se disefi0 y se incluyo al
escenario el protagonista y los enemigos (Actinio, galio, indio y lantano), también se disefi6
la escena con caracteristicas de un planeta verdusco con plataformas que flotan en el
espacio. La codificacion se llevé acabo en el lenguaje de programacion C# y las
correspondientes configuraciones para el nivel. Las pruebas se realizaron mediante la
prueba de la caja negra los siguientes objetos: el escenario, canvas, el comportamiento del
enemigo y el comportamiento del protagonista. En las pruebas se hallaron errores en la
configuraciéon del canvas y en el protagonista, sin embargo, se corrigieron los errores

superando con éxito la prueba de caja negra.

428 OCTAVA INTERACCION

Resumen.
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De la misma manera que en las interacciones anteriores la panificacion y obtencion de los
requerimientos se realizé por medio las historias de usuarios, posterior a esto se realizo el
disefio y la agregacion del protagonista y los enemigos (ltrio, escandio, Curio y aluminio) al
escenario, a subes se cred el disefio de la escena con caracteristicas de un planeta rocoso y
con mucha vegetacion en la superficie, también se incluyen las plataformas flotantes y otros
componentes a la escena. La codificacion se realiz6 en el lenguaje C# para el
comportamiento de los objetos de la escena y el canvas. Las pruebas se superaron con éxito

después de subsanar errores en las colisiones de los enemigos.

4.2.9 NOVENA INTERACCION

Resumen.

La planificacién para esta interaccion se realizd utilizando las historias de usuario para
obtener los requerimientos del nivel, en consecuencia, se disefian los enemigos (Cobre y
mercurio), protagonista, él escenario y otros objetos que al terminar el proceso de disefio
fueron integrados al escenario. La codificacion para esta interaccion se llevo acabo en
lenguaje C# creando scripts para el comportamiento de los objetos del juego. Las pruebas
de la escena como del canvas se realizaron atreves de la prueba de caja negra, sin muchos

percances se superaron con éxito las pruebas.

4.2.10 DECIMO INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la décimo interaccion se llevo a cabo a través de las historias de
usuario, definido todos los puntos para el desarrollo del nivel, posterior a esto se procede
con la fase de disefio comenzado por disefio de los enemigos (Oro y talio), también se
integra el protagonista del juego a la escena y el canvas. En la fase de codificacién se
realizo la configuracion de los objetos del juego para el nivel y la codificacion mediante
scripts para el comportamiento y control de los eventos. La fase de pruebas se llev6 acabo

sin muchos percances superando con éxito pruebas de caja negra.

4.2.11 DECIMO PRIMERA INTERACCION

Resumen.

Para la fase de planificacién se utilizé las historias de usuario para definir los

requerimientos del nivel, en relacion a la etapa de planificacion se disefiaron los paneles
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prueba, controlador del jugador y el panel de pausa. En él escenario se disefiaron los
enemigos (Cobalto, iterbio, hierro y europio) al mismo tiempo se integré el personaje
principal. En la fase de codificacion se llevo acabo, dando comportamientos a los objetos a
través de scripts en el lenguaje de programacion C# y la configuracion de los objetos del
juego en el escenario y el canvas. En la fase de pruebas se encontraron algunos errores de
configuracion y en las colisiones del protagonista y en los enemigos, sin embargo, se

subsano todos los errores sin tener otros inconvenientes.

4.2.12 DECIMO SEGUNDA INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la décima segunda interaccion se llevd a cabo a través de las historias
de usuario donde se definen los requerimientos de usuario para el desarrollo del nivel, por
lo tanto, la fase de disefio se llevo a cabo segin como fueron definidos en la etapa de
planeacion, creando un escenario arido con muchas nubes alrededor con montafias que
llegan hasta las nubes y rios de lava. En esta fase también se crearon los enemigos (Iterbio,
samario, niquel) y luego se integraron al escenario. En la fase de codificacion crearon
scripts que dan comportamiento a los objetos en el escenario y en el canvas. En la fase de
pruebas se corrigieron algunos errores en las colisiones del protagonista y también se
agrego la fisica a las montafias para que haya la interaccion entre el disparo del jugador y el

suelo, sin mas percances se superaron con éxito las pruebas de la caja negra.

4.2.13 DECIMO TERCERA INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la décimo tercera interaccién se realizd por medio de las historias de
usuario donde fueron definidos los puntos y los requerimientos para desarrollo del nivel. En
la fase de disefio se disefiaron las interfases graficas del controlador del jugado y la interfaz
para las pruebas en el canvas, en cambio en el escenario se crearon el disefio de los
enemigos (Estafio, plomo, platino y polonio), al mismo tiempo se cred el disefio del
escenario con un ambiente tecnoldgico donde existes rios de &cido. En la fase de
codificacion se crearon los scripts para dar comportamiento a los objetos en el escenario y
conexion del escenario y el canvas. Las pruebas de caja negra se superaron con éxito sin

muchos percances en el proceso.
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4.2.14 DECIMO CUARTA INTERACCION

Resumen.

En la décimo cuarta interaccion, la planificacion se realizo a través de las historias de
usuarios, obteniendo los requerimientos del usuario para el desarrollo del nivel. Segun la
planificacién se cred un disefio del escenario montafioso azulado y mucha vegetacién en la
superficie también se puede encontrar plataformas flotantes. La fase de disefio incluye la
creacion del disefio de los los enemigos (Selenio, azufre, oxigeno y teluro) y la integracion
al escenario todos los componentes. En la fase de codificacion se crearon scripts en el
lenguaje de programacion C# dando comportamiento a los componentes del escenario y la
interaccion de los datos de la escena y el canvas. Las pruebas se realizaron a treves de la
prueba de caja negra, observando el comportamiento de los objetos del escenario y en el
canvas. La fase de pruebas se superd con éxito después de reacomodar las colisiones del
jugador.

4.2.15 DECIMO QUINTA INTERACCION

Resumen.

Del mismo modo que en las anteriores interacciones se obtuvo los requerimientos del
usuario a través de las historias de usuario donde van escritas los requerimientos para el
desarrollo del nivel, en base a la planificacion se crean los paneles para la test y se integro
el resto de los paneles al canvas, en cambio en el escenario se crea un ambiente nocturno
montafioso con muchas nubes y plataformas flotantes por todo el escenario, ademas se
disefiaron los enemigos (Nitrégeno, fosforo, arsénico y antimonio) y luego se integra al
escenario el resto de los componentes. En la fase de codificacion se procede con proporcion
del comportamiento a los objetos en el escenario tanto como en el canvas a través de scripts
escritos en el lenguaje de programacién en C#. Las pruebas se superaron con éxito luego de

agregar la fisica a los objetos del escenario Ilamados montafias.

4.2.16 DECIMO SEXTA INTERACCION

Resumen.

En la décima sexta interaccion se hizo la planificacion con las historias de usuario
definiendo los requerimientos del usuario para el desarrollo del nivel. En la fase de disefio

se crearon los paneles de test y se integro el resto de los paneles, también se disefiaron los
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enemigos para el nivel (Selenio y carbono) y se entregaron los componentes del nivel al
escenario. La fase de codificacion se realizo mediante la proporcion de comportamientos a
los objetos y acciones a los botones de los paneles. En la fase de pruebas se probé el
comportamiento de los componentes de la escena y del canvas superando con éxito la

prueba de caja negra.

4.2.17 DECIMO SEPTIMA INTERACCION

Resumen.

La planificacion de la décimo séptima interaccion se llevo a cabo mediante las historias de
usuario logrando definir los requerimientos para nivel. La fase de disefio consistié en crear
un disefio de la escena con caracteristicas de un planeta rocoso de color violeta y con
muchas colinas, también se disefiaron los enemigos (Bismuto, cromo, manganeso Yy
vanadio), luego se integraron los componentes a la escena y al canvas. En la fase de
codificacion se trabajo en proporcionar el comportamiento de componentes de la escena.
Las pruebas se realizaron con la prueba de caja negra donde se puso a prueba los
componentes de la escena y el canvas, las pruebas fueron superadas con éxito después de

ser configuraron algunos componentes de la escena.

4.2.18 DECIMO OCTAVA INTERACCION

Resumen.

La planificacion se realiz6 mediante las historias de usuario definiendo todos los
requerimientos, por lo tanto, se disefiaron las interfases segun los requerimientos del
usuario, asimismo, se disefi0 la escena con caracteristicas de un ambiente vegetativo con
tineles y plataformas flotantes en doto el escenario. Se crearon los enemigos (Titanio,
Uranio, Bismuto y Wolframio) y se integraron al escenario juntamente con otros objetos.
En la fase de codificacion se crearon los scripts para dar comportamiento a los objetos y
control de datos en el escenario y el canvas. Las pruebas en la interaccion se superaron con

éxito luego de agregar la fisica a las cuevas y el suelo.
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4.2.19 DECIMO NOVENA INTERACCION

4.2.19.1 Planificacion de décimo novena interaccion
Las especificaciones para el desarrollo del nivel 17 se citan de forma detallada en la tabla

16, la escena, comportamiento del jugador y los enemigos.

Historia de usuario
Numero: 19 Usuario: Jugador
Nombre histérico: Planeta de los 6xidos 01
Prioridad en el juego: alta Riesgo en el disefio: Bajo
Puntos estimados: 1 Interaccion asignada: 1
Programador responsable: Edwin Quispe Quispe
Descripcién:

Se debe mostrar como protagonista principal del nivel a Capitan Martin con las siguientes
animaciones:

= Caminar izquierda, derecha.

= Saltar.
=  Doble Salto.
= Tendido.

= Disparo horizontal (Tiempo entre disparo Of).

= Disparo vertical (Tiempo entre disparo 0f).

= Disparo tendido horizontal (Tiempo entre disparo 0f).
= Muerto.

= Quieto horizontal.

= Quieto vertical.

= Quieto tendido.

En la pantalla debe contener un panel de controles siempre activo, el cual debe contener botones
de:

= Caminar izquierda.

= Caminar derecha.

= Quieto mirando arriba.

= Quieto tendido.

= Disparar.

= Saltar.

= Barra de vida del jugador (100 de vida).
= Barra de disparos (Por defecto de 20).

» Contador de monedas recolectadas.

= Contador de diamantes.
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* Boton de pausa.

En el nivel debe existir un panel de pausa que Contenga un botdn de ir al mend principal, un boton
de continuar y otro de salir del juego. Al estar activo este panel se debe poner en pausa el tiempo
en el escenario.

Si el protagonista del juego llega a tener vida igual a 0, el juego se debe poner en pausa y mostrar
el panel de fin del juego. Con las siguientes opciones salir al menu principal y reintentar.

El nivel debe contar con tres enemigos que patrulla en el suelo.

Todos ellos con siguientes estados:

7

< Caminar
< Atacar
< Muerto

En este nivel se debe contar con tres tipos de objetos que al hacer colisidn. Uno de ellos debe
desplegar un panel de contenidos sobre los 6xidos, el segundo objeto debe desplegar un panel con
gjercicio de completar los nombres de la combinacion en los tres sistemas de nomenclatura y el
tercero debe mostrar un panel una combinacion de dos elementos con un campo entrada texto para
cada elemento, para asignar sus nimeros de oxidacién correctos del elemento. Si la asignacion es
correcta se debe destruir el objeto de lo contrario seguira activo el objeto en el escenario y restara
la vida del jugador un 10%.

Para el nivel se debe contar con dos tipos de disparos para el jugador:

Disparo de color amarillo (por defecto velocidad 15, dafio 3).
Disparo de color rojo (por defecto velocidad 17, dafio 3).

7
0.0
K/
0.0

Y un generador que contenga estos disparos.

Se debe contar con un generador de vida representado por un corazdn que genere un 30% de vida
al jugador.

En la trayectoria de jugador deben de existir recolectarles (monedas).

En el nivel se debe contemplar un ambiente destruido con muchos fragmentos de suelo que flotan
en el vacio y con musica de fondo de batalla.

Tabla 16 Historias de Usuario de nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

4.2.19.2 Disefio de décimo novena interaccion

El ambiente de la escena de nivel 17 se disefié con fragmentos que flotan de un mundo
completamente destruido. La escena esté disefiada estratégicamente con los componentes
que se muestran en la lista de componentes. El disefio de la décimo novena interaccion se

encuentra en la llustracion 21.
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llustracion 21 Disefio de nivel 17

Fuente: Elaboracidn propia

Elementos:

B => Generador de disparos.

C => Caja estatica.

D => Plataforma movil.

E =>Corriente de Aire.

F => Re colectables (Monedas).

G => Generador de vida.

H => Suelo finito.

| => Diamante.

J => Nave.

L => Informacién.

M => Ejercicios.

N => Enemigos.

PANEL CONTROLADOR DE JUGADOR

El controlador esta disefiado en un panel que contiene de los siguientes botones como se

observa en la llustracion 22 y en las listas de componentes.

64



Score:0@® 0=

llustracion 22 Disefio de panel de controles del jugador del nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

COMPONENTES DEL PANEL DE CONTROLES

++ Barra de vida del jugador.

++ Barra de disparos del jugador.

++ Boton direccion derecha.

+ Boton direccion izquierda.

+ Boton direccion arriba.

++ Botdn direccion abajo.

% Boton de disparar.

¢+ Boton de saltar.

++ Boton de pausar.

¢+ Texto de cantidad de monedas recolectadas.

«» Texto de cantidad de diamantes recolectados.
PANEL JUEGO TERMINADO

El siguiente panel es inactivo por defecto y se activa cuando la vida del jugador es igual a
cero. El panel este compuesto por dos botones como hijo tal como se observa en la

ilustracién 23.
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lustracién 23 Disefio de panel de fin del juego

Fuente: Elaboracidn propia

COMPONENTES DE PANEL DE FIN DEL JUEGO

<+ Boton re intentar

¢+ Botdn menu principal
PANEL PAUSA

El menu de pausa esté disefiado con un panel que contiene tres botones, uno para continuar
jugando, otro para salir al mend principal y el boton de salir del juego, que estos a su vez

van asociados a una script mediante el evento clic para realizar la tarea correspondiente.

El disefio del panel se puede apreciar en la ilustracion 24.

llustracion 24 Disefio de panel de pausa para el nivel 17

Fuente: Elaboracion propia
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COMPONENTES DEL PANEL DE PAUSA

¢+ Botdn continuar.
%+ Boton mend principal.
¢+ Boton menda salir del juego.

PANEL INFORMACION

El panel o menu de informacion esta disefiados para contener informacién y mostrar. Este
menuU esta compuesto de un Scroll View deslizable verticalmente que contiene dos objetos
de tipo texto, el primero para mostrar el titulo y el segundo para el contenido, en la parte
inferior del mend se encuentra un botén de comprendo, que medio de un evento clic pone el

panel inactivo. El disefio del panel de informacion se puede apreciar en la ilustracion 25.

llustracion 25 Disefio de panel de test 01 para el nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

COMPONENTES DE PANEL DE INFORMACION:

«»+ Text titulo.
+»+ Text contenido.
% Boton comprendido.

PANEL EJERCICIO 01

El panel de ejercicios tiene la tarea de mostrar y capturar la informacion de una
combinacién quimica y su disefio es tal como se muestra en la siguete ilustracién 26.
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llustracion 26 Disefio de panel ejercicios 01 para el nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

Componentes de ejercicios 01

% Text instruccion
% Text elemento 01
% Text valencia 01
%+ Text elemento 02
% Text valencia 02
< Input File N.T.
% Input File N.S.
¢ Input File N.I.

+»+ Boton Echo.
Panel ejercicio 02 de nivel 17

El panel de ejercicios 02 del nivel 17 esta disefiado para contener informacion, mostrar y
capturar mediante inputs files como muestra la llustracion 27. El boton echo valida la
correcta resolucién del ejercicio borrando objeto de la trayectoria del jugador, de no ser
correcta la resolucion del ejercicio resta la vida del jugador en un 10%.
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llustracion 27 Disefio de panel de ejercicios 02 para el nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

Componentes de panel de ejercicios 02

% Text instruccion.

% Text elemento 01.

« Text elemento 02.
 Input File valencia O1.
% Input File valencia 02.

% Boton echo.
Disefio del protagonista principal

El personaje principal se disefio con la herramienta Photoshop y luego exportado en

formato png. El disefio del jugador se puede apreciar en la ilustracion 28.

llustracion 28 Disefio del personaje para el nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

Animaciones y transiciones de Martin

En la ilustracion 29 se muestra el disefio de las animaciones, transiciones y sus condiciones

para la transicion de animaciones.
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[lustracion 29 Disefio de animaciones y transiciones del jugador para el nivel 17

Fuente: Elaboracidn propia

ENEMIGOS DE NIVEL 17
En las siguientes tres ilustraciones 30,31 y 32 se muestra el disefio enemigo los mismos que
fueron conseguidos de la Assets store de Unity (Asset Store Unity, 2018) posterior a se

crearon las animaciones y los prefabricados.

llustracion 30 Enemigos de nivel 17

Fuente: Elaboracion propia

Animacion de enemigos

= healht

= ataque

llustracion 31 Animacién de enemigos de nivel 17

Fuente: Elaboracion propia
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Pre fabricados (Enemigos)

Hierro GameObject di_tri_5 oro

GameObject mene_di_tri_2

Teluro

GameQbject Amfigenuedes_0

lustracion 32 Prefabricados de enemigos de escena 17

4.2.19.3 Caodificacion de décimo novena interaccion

Fuente: Elaboracion propia.

El diagrama de clases muestra estructura interna de las clases, funciones y la relacion entre

ellos. En los siguientes diagramas de clases y las funciones del nivel 17.

Las clases codificadas para el nivel 17 se pueden en las Ilustraciones 33, 34, 35y 36.
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llustracion 33 Diagrama de clases de nivel 17

Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 34 Diagrama de clase de nivel 17
Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 35 Diagrama de clases de nivel 17
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Ilustracion 36 Diagrama de clases de nivel 17

Fuente: Elaboracion propia
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4.2.19.4 Pruebas de décimo novena interaccion
Las pruebas para la interaccion se realizaron mediante la prueba de caja negra para observar
el comportamiento, colisiones, trigers de los objetos del juego en el escenario, también se

verifica los paneles. Las pruebas para dicha interaccion se encuentran en la tabla 17 y 18.

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

HISTORIA DE USUARIO Planeta de los 6xidos 01

DESCRIPCION:

Verificar que todos los objetos del juego tengan el comportamiento correcto

CONDICIONES DE EJECUCION:

Existe un escenario con objetos del juego disefiado estratégicamente

ENTRADA Y PROCESOS DE EJECUCION:

Jugador (Martin), escenario y canvas.

EJECUCION DE PASOS:

Caminar izquierda derecha, saltar, disparar (player y canvas).
Patrullar (Enemy)

Pausa, fin del juego, reintentar, salir al menu principal (Canvas)

RESULTADOS ESPERADOS:

Las animaciones del jugador y acciones deben ejecutarse correctamente con el panel de
controles del jugador.

Las colisiones y colider deben comportarse de la forma correcta y simétrica a los graficos
en el escenario.

Los botones de los paneles deben realizar las acciones o tareas que llevan por nombre. Lo
mismo se espera de los paneles.

Tabla 17 Prueba de décimo novena interaccion

Fuente: Elaboracion propia
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EVALUACION DE PRUEBAS DE LA ESCENA 01

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Generador de disparos. Ninguno Superado con éxito
Caja estatica Ninguno Superado con éxito
Plataforma movil Ninguno Superado con éxito
Corriente de Aire Ninguno Superado con éxito
Re colectables Ninguno Superado con éxito
Generador de vida Ninguno Superado con éxito

Suelo finito El objeto se encuentra no | Prueba no superada
existe en el escenario
Diamante Ninguno Superado con éxito
Nave Ninguno Superado con éxito
Informacion Ninguno Superado con éxito
Ejercicios Ninguno Superado con éxito
Enemigos Ninguno Superado con éxito
Jugador Ninguno Superado con éxito

EVALUACION DE PRUEBAS DE LA ESCENA 02

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Suelo finito

Ninguno

Superado con éxito

EVALUACION DE PRUEBAS DEL CANVAS 01

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Controlador del jugador Ninguno Superado con éxito
Panel de game over Ninguno Superado con éxito
Panel de pausa Ninguno Superado con éxito
Panel de informacion Ninguno Superado con éxito
Ejercicio 01 Ninguno Superado con éxito
Ejercicio 02 Ninguno Superado con éxito

Tabla 18 Pruebas de caja negra de interaccion 09

Fuente elaboracién propia
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4.2.20 VIGESIMA INTERACCION

Resumen.

La planificacion para vigésima interaccion se realizd orientada a la ensefianza de los
oOxidos, los puntos para el desarrollo del nivel se definieron en las historias de usuario. Los
disefios de los paneles se crearon segun los requerimientos definidos en las historias de
usuario, logrando crear dos tipos de paneles donde se plantean de diferente manera los
ejercicios Oxidos, mismos que fueron colocadas estratégicamente por todo el escenario. En
la fase de codificacion se dio el comportamiento a los objetos del juego y la interaccion de
los datos de la escena y el canvas, posterior a la codificacion se realizaron las pruebas de

caja negra superando con éxito todas las pruebas.

4.2.21 VIGESIMO PRIMERA INTERACCION

4.2.21.1 Planificacion de vigésima primera interaccion
La siguiente tabla muestra o continente las especificaciones para el desarrollo de la segunda

interaccion de forma detallada, tal modo como se observa a en la tabla 19.

Historia de usuario
Numero: 21 Usuario: Jugador
Nombre histérico: planeta de los Anhidridos 01
Prioridad en el juego: alta Riesgo en el disefio: Bajo
Puntos estimados: 1 Interaccion asignada: 1
Programador responsable: Edwin Quispe Quispe
Descripcion:

Se debe mostrar como protagonista principal del nivel a Capitan Martin con las siguientes
animaciones:

*

O/
*

Caminar izquierda, derecha.

Saltar.

Doble Salto.

Tendido.

Disparo horizontal (Tiempo entre disparo Of).
Disparo vertical (Tiempo entre disparo Of).

Disparo tendido horizontal (Tiempo entre disparo 0f).
Muerto.

Quieto horizontal.

-,

3

%

7
0'0

X3

%

X3

%

R/
0.0

R/
0.0

3

S

3

S
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+«» Quieto vertical.
¢ Quieto tendido.

En la pantalla debe contener un panel de controles siempre activo, el cual debe contener botones
de:

X3

%

Caminar izquierda.

Caminar derecha.

Quieto mirando arriba.

Quieto tendido.

Disparar.

Saltar.

Barra de vida del jugador (100 de vida).
Barra de disparos (Por defecto de 20).
Contador de monedas recolectadas.
Contador de diamantes.

Boton de pausa.

7 7
0'0 0'0

X3

%

R/
0.0

3

¢

3

¢

K/
.0

*,

3

%

7
0'0

X3

%

En el nivel debe existir un panel de pausa que Contenga un boton de ir al mend principal, un botén
de continuar y otro de salir del juego. Al estar activo este panel se debe poner en pausa el tiempo
en el escenario.

Si el protagonista del juego llega a tener vida igual a O el juego se debe poner en pausa y mostrar el
panel de fin del juego. Con las siguientes opciones salir al menu principal y reintentar.

El nivel debe contar con tres enemigos un pequefio androide que patrulla en el suelo, un droide
mecanico de cuatro patas y un robot enorme que obstruye el paso del personaje.

Todos ellos con siguientes estados:

R/

«» Caminar.
< Atacar.
< Muerto.

En este nivel se debe contar con tres tipos de objetos que al hacer colision. Uno de ellos debe
desplegar un panel de contenidos sobre los 6xidos, el segundo objeto debe desplegar un panel con
gjercicio de completar los nombres de la combinacion en los tres sistemas de nomenclatura y el
tercero debe mostrar un panel con una combinacion de dos elementos y campo entrada texto para
cada elemento para asignar sus nimeros de oxidacién correctos del elemento. Si la asignacion es
correcta se debe destruir el objeto de lo contrario seguira activo el objeto en el escenario y restara
la vida del jugador un 10%.

Para el nivel se debe contar con dos tipos de disparos para el jugador:

Disparo de color amarillo (por defecto velocidad 19, dafio 3).
Disparo de color rojo (por defecto velocidad 20, dafio 3).

0:0
0:0
Y un generador que contenga estos disparos.

Se debe contar con un generador de vida representado por un corazon que genere un 30% de vida
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al jugador.
En la trayectoria de jugador deben de existir recolectarles (monedas).

En el nivel se debe contemplar un ambiente destruido con muchos fragmentos de suelo que flotan
en el vacio y con musica de fondo de batalla.

Tabla 19 Historia de usuario de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

4.2.21.2 Disefio de vigésima primera interaccion

El disefio del nivel tiene un disefio de un planeta destruida con muchas plataformas que
flotan en el espacio con muchos enemigos y obstaculos que obstruyen la trayectoria del
jugador. Los elementos estan colocados estratégicamente en el escenario tal y como se

observa en la siguiente ilustracion 37.

llustracion 37 Diseio de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Elementos:
B => Generador de disparos.
C => Caja estatica.
D => Plataforma mdvil.
E =>Corriente de Aire.
F => Re colectables (Monedas).
G => Generador de vida.
H => Suelo finito.

| => Diamante.
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J => Nave.
L => Informacién.
M => Ejercicios.
N => Enemigos.
Panel de control del jugador de nivel 19

En la ilustracion 38 se puede apreciar el disefio del panel de controles del jugador disefiado
es pésicamente para dispositivos moviles con plataforma Android y también se puede

apreciar los componentes en la lista de componentes.

llustracion 38 Disefio de controles del jugador de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Componentes del panel de controles de nivel 19

«+ Barra de vida del jugador.

+«+ Barra de disparos del jugador.
++ Boton direccidon derecha.

%+ Boton direccidn izquierda.

++ Botdn direccion arriba.

¢+ Botdn direccion abajo.

++ Boton de disparar.
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«» Boton de saltar.
¢+ Botdn de pausar.
+» Texto de cantidad de monedas recolectadas.

+» Texto de cantidad de diamantes recolectadas.

Panel juego terminado de nivel 19

El panel o mend de fin del juego esta disefiado con dos opciones para la toma de decisiones
del jugador: Reiniciar (la opcion reiniciar vuelve a cargar de nuevo la escena), la opcion
men0 principal (redirecciona al jugador al menu principal), méas detalles en la llustracién 39

y en la lista de componente.

q

3 Perdiste

e

L — >

A Reintentar NY
N |

5' =
< enu Principal\\-

llustracion 39 Disefio de panel de pausa del nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Componentes de panel de fin de juego de nivel 19

< Boton re intentar

«+ Boton mend principal
Panel pausa de pausa de nivel 19

El menu de pausa esta disefiado con un panel que contiene tres botones, los botones a traves
de un evento clic ejecutan un fragmento de cddigo para realizar la tarea de: Continuar,
Redireccionar al Menu Principal y salir del juego. El disefio del panel se puede apreciar en

la llustracion 40 y en la lista de componentes.
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llustracion 40 Disefio de panel de pausa de nivel 19
Fuente: Elaboracion propia
Componentes de panel de pausa de nivel 19
%+ Boton continuar.

%+ Boton mend principal.

¢+ Boton menda salir del juego.
Panel informacion de panel de pausa de nivel 19

En las siguientes tres ilustraciones 41, 42 y 43 contienen el disefio de panel de informacién
y panel de ejercicios. Estos paneles tienen tarea de contener informacion mostrar y capturar

para luego ser validado.

llustracién 41 Disefio de Panel de informacion de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Componentes de nivel 19:

< Text titulo.
++ Text contenido.

¢+ Botdn comprendido.

Panel ejercicio 01 de nivel 19
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lustracion 42 Disefio panel de ejercicios 01 de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Componentes de panel de ejercicios 01 de nivel 19

X/
£ X4
X/
°e

X/
L X4

X/
L X4

Text instruccion
Text elemento 01
Text valencia 01
Text elemento 02
Text valencia 02
Input File N.T.
Input File N.S.
Input File N.I.
Boton Echo.

Panel ejercicio 02 de nivel 19

llustracion 43 Disefio de panel de ejercidos 02 de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Componentes de panel de ejercicios de nivel 19
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% Text instruccion.

% Text elemento 01.

% Text elemento 02.

% InputFile valencia 01.
+ InputFile valencia 02.
+ Boton echo.

Disefio del protagonista principal

El personaje principal se disefié en Photoshop, posterior a esto se realizé la animacion en

Unity con las siguientes transiciones que se muestran en la ilustracion 45.

llustracion 44 Disefio de jugador de nivel 19
Fuente: Elaboracion propia

Animaciones y transiciones de Martin

= cont_lying_fire

Il
EEEDDDDDDDDDDEED

= healht

llustracion 45 Transiciones y animaciones del jugador de nivel 19

Fuente: Elaboracidn propia

Disefio de los enemigos de nivel 19

Los disefios de los enemigos fueron conseguidos de Assets Store Unity (Asset Store Unity,
2018). La animacion se realiz6 con la herramienta Animator de Unity tal como se aprecia

en las ilustraciones 46,47 y 48.
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llustracion 46 Enemigos de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Animaciones de enemigos

= healht

= ataque

llustracion 47 Animaciones de los enemigos de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

Pre fabricados (Enemigos)

|

Hierro GameObject di_tri_5 Oro GameObject mano_di_tri_2 Teluro GameObject Amfigenuedes_0

llustracion 48 Prefabricados de enemigos de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

4.2.21.3 Codificacion de vigésima primera interaccion

La estructura interna del nivel compone de las clases y funciones que se ilustran en el
diagrama de clases 49, 50, 51y 52. En los diagramas describen las relaciones entre clases,

las funciones, acciones o eventos que realiza cada uno de ellos.
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class Modelo de domi /

MonoBehaviour

Fall() : IEnumerator

OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void

Respawn() : void
Start( : void
Update() : void

-__Update() : void

] MonoBehaviour
proz I lyingCollider Dead
- animator: Animator -collider2| . col: Collider2D - healhtPlayer: pro2
- canJamp: bool - musicfont: [}
- colliderL: Collider2D - falseTriger( : void + panelEnd: GameObject
- collider2: lyingCollider - stanQ : void + panelPlayer: GameObject
- cont_lying_fire: float = Of - tueTriger( : void
A contador: of dead( : void
;monition [+ currentHealht: float = 0.1f -PlayerDead OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
healhtBar2 Stat — + CurrentShoot: float = 0.1f - stan : void
_ context: Image S bar healntearz - dataShotBar: Vector2 = new Vector2 (0,0) -__Update() : void
- fillAmound_L: float - currentval: float =100 = gl el ok calhtPlayer
- maxval: float = 100 = ClE [ =i g
~ HealhtBarg : void N heainy |- doubledump: bool -player
- Map(iloat, float, float, float, float) : float + Initialize( : void = -
- stan « v ° MonoBehaviour
- Update() : void *”"(’:‘fmymvmo o - ShootOrigin EjerccioController
«property» +_Maxval( : fioat b - Audio: AudioSource
+ Maxvalue( : float 2 * va::ue; peel - udioSource: AudioSource - audioSource AudluS(ELn:e
& e - healnt: Stat + buttom: GameObject et
- idle_h: bool - buttom_lying: bool = true :
- (el o e + elementol: Text
o [ ey Ry + element02: Text
Jayer| - Jump_h: bool = faise + fireSong: AudioClip +  Elemento0: =
?/%, jump_v: bool = false + laser. Transtorm i Elemento02:isrinal=
MonoBehaviour + jumpForce: Vector2 = new Vector2 (0,400) . LaserActive: bool = false + Explosion: GameObject
= ooy e + infor. GameObject
ejerccio2Behaviour wlager| - iving. fires bool = false % ol (FARE
- Audio: AudioSource () ‘MonoBehaviour| + maxSpeed: float = 3.0f ¥ SRES ([
S s AT com T ntiem G + nalradlc\cnal' InputField
- Aux: bool = false - movement: bool = true - origin_buttom: bool = false ¥ OO UEH
+ elementol: Text - Audio: bool = true - onTheGround: bool - origin_h: bool = true » DN
+ elemento2: Text + audioCoin: AudioClip - PlayerDead: Dead - origin_up: bool = false = i UE .
+ Elemento01: string - audioSource: AudioSource - punto: shootOrigin - player: pro2 & e
+ Elemento02: string = + chaild: GameObject - rigidbody1: Rigidbody2D + shootList: List<Transform> N
+ Explosion: GameObject - player: pro2 + speed: float = 50.0f + timeBeweenFires float=.af| |*
+ infor. GameObject - spriteRenderer: SpriteRenderer - timeUntilNextFire: float=0.0{ |*
+ - - + up: GameObject -
N . o iy (e - validar: Button
+ - 2D(Collider2D) : void = =0 layer
M - g{:"(‘)ggfgi"‘e’ : N  Canrie0 vod - OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void
+ numol: InputField - Update( : void - yPrevious: float + CanNotFire( : void A
+ numo2: InputField «property» + Fire() : void N vg“:;g it
- player: pro2 +_Score( : int Awake() : void +  NumberShoot( : Vector2
- validar: Button - -player| - CallDead() : IEnumerator + rot_buttom() : void
CoinMore() : void + rot_left( : void
- onCollisionEnter2D(Collision2D) : void MonoBehaviour - deadPlayer() : void + rot_right() : void
- stan( : void lifeBehav iour - deadPlayerl( : void + rot_up( : void
- Update) : void + EnableMovement() : void - ShootLaser( : void
" Validar) : veid + audioCoin: AudioClip + EndGame : vold . Stano: void
- audioSource: AudioSource -+ Enemidump0): void & e et
+ chaild: GameObject + EnemykockBack(float) : void -__Update() : void
+ healht: int =30 + FallPlayer( : void
MonoBehaviour - player: pro2 + fireClick false( : void fire
enemi + fireClick_true( : void MonoBehaviour
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void ~ fireHorizontal( : void N "
- animation: Animator  StanQ: void > firelying0: vold generator
- ataque: bool = false - Update( : void _ FireVertical( : void + audioClip: GameObject
M ‘;j;igzxg‘"“ai o - FixedUpdate() : void + cantidad_monicion: int = 20
o St -player| +  getGroundg : bool - fire: shootOrigin
+ healnt: int =20 + idle_down_false( : void e
+ idle_down_true() : void + typeLaser: int=0
¢ EERECE (=i MonoBehaviour + idle_top_false( : void
= (HLyoe (Ies checkGround -player| + idle_top_true() : void - Fall(: IEnumerator
- rigibady2: Rigidbody2D + idleClick) : void - OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
S oiocoov R i abo 2D - player pro2 - idleUp( : void - stan( : void
+ ShootExplosion: GameObject - rigidbody1: Rigidbody2D 5 ST s e
¢ S el + jump_false( : void
+ speed: float=1f - OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void + jump_true : void
- var bool = fal - OnCollisionExit2D(Collision2D) : void < Rl s o)
- x float - OnCollisionStay2D(Collision2D) : void + leftClick) : void MonoBehaviour]
-y float - OnTriggerCollision2D(Collider2D) : voi 4 LessHealht(int) : void e
z: float - Stari() : void + LessMonition(float) : void _dir
- lyingPlayer( : void + damage: int=1
- Attack) : void + linr?.-Hs;\hl() void \ - dir pro2
- Dead(: void MenoBehavieur| - check ,  moremonition( : void - dir2: bool
- explo( : IEnumerator FallPlatform e A ] - direccion: Vector3
- FixedUpdate() : void
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void - check pro2 t :{Eglf"kg{bgz:? ot : “':;Idmeﬂo'a‘lcz‘Sonnf
- OnTriggerExit2D(Collider2D) : void + fallDelay: float = 1f Sy d =P B
- stanQ : void + player: GameObject ET) 2 W " oo "
- time1( : IEnumerator - polygonCollider: PolygonCollider2D + topClick) ore - Lu"nmo bl
- time2( : IEnumerator + respawDelay: float = 3 e ey = Coueud
- void - onCollisionEnter2D(Collision2D) : void
- Update() : void - rigidbody1: Rigidbody2D e
- sart: Vector3 B S?MO o

llustracion 49 Diagrama de clases 01 de nivel 19

Fuente: Elaboracidn propia

84




class Modelo de dominio /

MonoBehaviour

Iltems

Nombres_mono: Dropdown
Nomo_Simbolo: List<string>
Nomo_Valencia: List<string>

simbolo_mono: Dropdown

new List<string.
new List<string
Nomovatentes: List<string> = new List<string...

PopuLateList( : void
start( : void
Update( : void

MonoBehaviour
Ship_Behaviour

tEE A+

¥

"o oo

AuxPosx: float = 0

AuxTime: float =0

damage: int=3
destroyExplosion: GameObject
direction: Vector3

distance: float = 0.5f
enemyShot: Transform
escalado: float =1

fire: float=5

GoFire: GameObject

healht: int=5

player: Transform

rigiddody: Rigidbody2D
ShootExplosion: GameObject

Startshot: GameObject
x: float = 0
y: float =0

z: float=0

OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
Stan( : void
Update( : void

MonoBehaviour MonoBehaviour MonoBehaviour]
PlayerPanelController playerBehabi scrollingSnap
- down: Button - canJamp: bool - contentRect: RectTransform
Jump: Button + jumpForce: Vector2 = new Vector2 (0,400) D R VEEE
left: Button + maxSpeed: float = 3. - instPans: GameObject ([)
right: Button - rigidbody1: Rigidbody2D - isScrolling: bool
shoot: Button + speed: float = 50.0f o pEneENTE
up: Button - xMove: float + panOffset: int
+ panPrefab: GameObject
+ OnPointerDown(PointerEventData) : void - FixedUpdate() : void ~ pansPos Vector2 (Il)
Stan : void - Jamping( : void - pansScale: Vector2 ()
- Movement0 : void + scaleOffset: float
- stanQ: void + scaleSpeed: float
-__Update( : void b
ShotEnemy - selectedPaniD: int
T oamage ni=s MonoBehaviour + snapSpeed: float
- rotate_generator
even” Dowam - FixedUpdate() : void
> [EXUEnCIoER Ve - con: float=1 + Scrolling(bool) : void
+ Speed: float=0 - increment: float=0 -__Stan(Q : void

+

speed: float = 1F
Start: Transform

- Stan( : void
-__Update( : void

PanelController

SimpleBox

explosion: Transform
rigi: Rigidbody2D
timeExplotion: float

FallLaser( : IEnumerator
OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void
OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
start( : void

Update( : void

©OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void
Start( : void
Update() : void

+ E 010 : void
- stan(: void
mov eTowardsPlayer - Update() : void

MonoBehaviour:

+ distance: float = 3.51
- player: Transform
+ Speed: float =0.02f

- stan( : void
-__Update( : void

mov ilePlataform

end: Vector3
float

target: Transform

FixedUpdate( : void
start( : void
Update( : void

llustracion 50 Diagrama de clases 02 de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia

ciass Modelo de dominio

MonoBehaviour]
MainMenuBehaviour

infoPanel: Gameobject

EnaGame0 : void
LoadLevel(string)
nextQ : void
Start0 : void

Ve

+menuPrincipal

PauseMenuBehaviour

isPaused: bool
PauseMenu: GameObject

+4

nueGameo : void

tonClickQ : void
RestanGame( : void
Start0 : veid

[

Tt

Update : void

MonoBehaviour]
Ship

punto

bhtet

PlayerAbordo:

bool = false
Particle System
iclesystem

='ozr

Star0

© oncollisonEnter20
OnTrggerEnter2b(Collider2)
Void

Update : void

ZD(CollisonzD) : voi

>
void

llustracion 51 Diagrama de clases 03 de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia
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class Modelo de dominio ~

MonoBehaviour]
healhtBar

void

context: Image
fillAmound: float

explosionBehaviour

void

«property»

HealhtBarQ : void
Map(float, float, float, float, float)
Start( : voi

Update( : void

float

e : float

ValueQ: float

MonoBehaviour MonoBenaviour o
BackgoundBenav iour boxBehaviour camera, oficial e e ononoBenavio
~ camera: Transorm| [+ exploson: Transorm T Taliow: Gameobieet s
: Gameobject © maxCampos vectorz - stang : void
- stan : void - rigi: Rigidbody2D + minCamPos Vector2 T Stano: void - UpdateO
- Upaate( : void . GimeExplosion: float = 1 T DmomTime: floa o
T ldociy: Vectors
T OnCollisonEnterzb(Collimon2D) : void PN
T Stno: veid
- Updateq - void T FixeaUpdate0 : void - stang
- StartQ : void - Update() : void
DramonBenan o MonoBenaviour MonoBenaviour
DrawsceneLine GroundBehav iour
" aiamon
+ TextDiamons Text + from: Transform - OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void
+ to: Transform - OncCollisionStay2D(Collision2D) : void
T ontrgs iderzD) - void T Stano:veld
- StartQ : void S ono D : void - Update() : void
- Update() : void
«property»
Biamong : int
MonoBehaviour e —
EnemyBehav oironFly en
enemiBehaviour GamecController
T AuxPosx: float=0 =
- AuxTime: float=0 + Damage: int=1 - Auxl: int
© desroyExplosion: GameObject :
+ damage: + escalado: float =1 e
I ey ErmeErTe + esealado: flos I GumentNamberofEnemies_Earth: int = 0
= direction: Vector: (N S - cumentNamberOfEnemies Sky: int =0
+ distance: float = 0.5f + maxSpeed oat = 1 - enemies: GameObject ([])
+ Glemento: GameObject gl oroay Y iulibody2 NN - enemiesFly: GameObject ()
+ enemyShot: Transform T o Gameobjeet o + enemyOnEarth: Lis<GameObject-
+ escalado: float=1 " ame! ) + enemyOnSky: List<GameObject>
L Seed: float=1f
L fire: fioat =5 © CILERAEE L enemyperwave Earh p
- GoFire: Gameobject , Ixses + enemyPerwave_Sky
+ healht int=5 = IS + InSky: Transform
- player: Transform z: foa + OnEarh: Transform
. Raiddody: Rigidbody2D - 7 GmeAux bool = true
T FixeaUpdateo : vord
+ ShootExplosion: GameObject - ~c - + timeBeforeSpawning
. GameObject - OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void + timeBetweenEnemies:
. Stangtveid o
: " DestoyEnemieso : IEnumerator
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
" FallLaser : IEnumerator © pause( : IEnumerator
- OnCollisionEnter2D(Collision2D) : void - SpawnEnemy() : void
- OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void - Stan(: void
T Stano -veid - Updateq: void
- Updateq - void

MonoBehaviour]
InformacionBehav iour

P

+

Audio: AudioSource ()
contenido: Text

infor: GameObject
informacion: string
titde: Text

titulo: string

validar: Button

OnTriggerEnter2D(Collider2D) : void
StartQ
Update( : void

ValidarQ : void

llustracion 52 Diagrama de clases 04 de nivel 19

Diagrama de paquetes

El diagrama de paquetes muestra la agrupacion de paquetes de software o directorios en

Fuente: Elaboracion propia

donde agrupados los elementos segun a algunas caracteristicas como el formato y otros

elementos. El diagrama de paquete se puede apreciar en la llustracion 53.

class Modelo de dominio_/
? Chimical project

Assels

Materials |

Prefabs

«merge»

Build

Library

Temp.

e [Er—]
Scripts ‘\ PrefabEnemy g
‘
L __ ! «merge»
\
I
T i - obj
————«merge»™\. ! ! N
e i Y |
K emeger!  [Sores
I o
A\ (R
e
~ N 7
Sonds SN J
o b i
S oo
I~~~ Scenes
ereses
(o] -
"cmerge»

lustracion 53 Diagrama de paquetes de nivel 19

Fuente: Elaboracion propia
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4.2.21.4 Pruebas de vigésima primera interaccion
Las pruebas para la interaccion se realizaron mediante la prueba de caja negra para observar
el comportamiento, colisiones, trigers de los objetos del juego en el escenario, también se

verifica los paneles en la tabla 20.

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

HISTORIA DE USUARIO Planeta de los anhidridos 01

DESCRIPCION:

Verificar que todos los objetos del juego tengan el comportamiento correcto

CONDICIONES DE EJECUCION:

Existe un escenario con objetos del juego disefiado estratégicamente

ENTRADA Y PROCESOS DE EJECUCION:

Jugador (Martin), escenario y canvas.

EJECUCION DE PASOS:

Caminar izquierda, derecha, saltar, disparar, tendido (player y canvas).
Patrullar (Enemy)

Pausa, fin del juego, reintentar, salir al menu principal (Canvas)

RESULTADOS ESPERADOS:

Las animaciones del jugador y acciones deben ejecutarse correctamente con el panel de
controles del jugador.

Las colisiones y colider deben comportarse de la forma correcta y simétrica a los graficos
en el escenario.

Los botones de los paneles deben realizar las acciones o tareas que llevan por nombre. Lo
mismo se espera de los paneles.

EVALUACION DE PRUEBAS DE LA ESCENA

Componentes en ejecucion | Descripcion de errores Resultados

Generador de disparos. Ninguno Prueba superada con éxito
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Caja estética

Ninguno

Prueba superada con éxito

Plataforma mévil

Ninguno

Prueba superada con éxito

Corriente de Aire

Faltan agregar las monedas
al escenario.

Prueba no se superada

Re colectables (Monedas) Ninguno Prueba superada con éxito
Generador de vida Ninguno Prueba superada con éxito
Suelo finito Ninguno Prueba superada con éxito
Diamante No se actualizan los datos | Prueba no superada

en el canvas al hacer

colision con el jugador
Nave Ninguno Prueba superada con éxito
Informacion Ninguno Prueba superada con éxito
Ejercicios Ninguno Prueba superada con éxito
Enemigos Ninguno Prueba superada con éxito
Protagonista Ninguno Prueba superada con éxito

EVALUACION DE PRUEBAS DE LA ESCENA 02

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Diamante

Ninguno

Prueba superada con éxito

Re colectables (Monedas)

Ninguno

Prueba superada con éxito

EVALUACION DE PRUEBAS DEL CANVAS 01

Componentes en ejecucion

Descripcion de errores

Resultados

Controlador del jugador Ninguno Prueba superada con exito
Panel game over Ninguno Prueba superada con exito
Panel pausa Ninguno Prueba superada con éxito
Panel informacion Ninguno Prueba superada con exito
Ejercicio 01 Ninguno Prueba superada con éxito
Ejercicio 02 Ninguno Prueba superada con exito

Tabla 20 Prueba de vigésima primera interaccion

Fuente: Elaboracion propia
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4.2.22 VIGESIMA SEGUNDA INTERACCION

Resumen.

En la vigésima segunda interaccion, la planificacion se realizO mediante las historias de
usuario orientados hacia la ensefianza de los Anhidridos, en consecuencia, se disefiaron dos
tipos de paneles que muestran y reciben datos de ejercicios de quimica, asimismo fueron
colocadas estratégicamente en el escenario. En la codificacion se trabajo en mostrar los
datos en el panel para el jugador y la validacion. En la fase de pruebas se encontraron
errores en las colisiones de los enemigos, sin embargo, fueron superadas con éxito todas las

pruebas.

4.2.23 RESUMEN DE LAS INTERACCIONES

El proceso de desarrollo del video juego se planifico, disefio, codifico y se hiso las pruebas
en 22 interacciones. En cada interaccion se trabajo en una escena especifica, donde las
primeras escenas son orientadas a presentacion de la historia y los niveles. En las
interacciones tercero a décimo octavo, va orientado a la ensefianza de los Elementos
Quimicos mediante un personaje principal (Capitan Martin) que va explorando los planetas
conociendo a seres desconocido de caracteristicas mecanicas y bioldgicas que al percibir la
presencia de Martin se enfrentan de forma hostil. Al finalizar el jugador se ve obligado a
recordar todos los elementos que ha conocido en el planeta mediante la asignacion de
nombres y siglas correctas a los elementos. El juego finaliza cuando el jugador logra

apoderarse de la gema y alcanza su nave de rescate.

En las interacciones décimo noveno a vigésimo segunda se trabajé en los niveles 16,17,18 y
19 son desarrollo especificamente para la ensefianza de los Oxidos y Anhidridos por medio
de Martin el personaje Principal que va explorando Planetas destruidas después de un
cataclismo provocado por union de las gemas. En estos niveles Martin se ve obligado a
recorrer y equilibrar los elementos quimicos para poder alcanzar su nave de rescate en cada

nivel mencionado.
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CAPITULO V

5 PRUEBA DE HIPOTESIS



El presente capitulo trata de la recoleccion de datos,
analisis de datos y la prueba de hipotesis realizadas
mediante la prueba no paramétrica y la prueba
paramétrica para la comparacion de dos grupos

independientes.

5.1 RECOLECCION DE DATOS

La valides de confiabilidad o fiabilidad es el grado en que un instrumento produce
resultados consistentes y coherentes. Para validez de confiabilidad hay muchos

procedimientos para determinar la confiabilidad (Sampieri H. , 2014)

A continuacion, se presenta los criterios de confiabilidad en la tabla 21.

Criterios de confiabilidad

CRITERIOS DE CONFIABILIDAD VALORES
Baja confiabilidad 0.01a0.49
Moderada confiabilidad 0.5a0.75
Fuerte confiabilidad 0.76 a2 0.89
Alta confiabilidad 0.9a99
Perfecta confiabilidad 1

Tabla 21 Criterios de confiabilidad

Fuente: Elaboracion propia

5.1.1 Validacién de fiabilidad por Alfa de Cronbach y Kuder Richardson

Alfa de Cronbach

Para el presente trabajo de investigacion se aplica el Alfa de Cronbach para medir la
efectividad del cuestionario de actitudes, se realiz6 un test piloto a treinta estudiantes como
se puede apreciar en la tabla 22, en la tabla 23 se indica que se realiz6 la estadistica de
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confiabilidad para verificar la consistencia y coherencia de los items del instrumento donde
se utilizo 20 preguntas y aplicando la Validacion de confiabilidad de Alfa de Cronbach el
resultado obtenido es de 0.953 donde este dato representa un alto nivel de confiabilidad
segun la tabla 21 (criterios de fiabilidad).

Resumen de procesamiento de casos

N %
Vélido 30 100

Casos Excluido® 0 0
Total 30 100

a: La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Tabla 22 Resumen de casos del cuestionario de actitudes

Fuente: Elaboracion propia

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

.953 20

Tabla 23 Tabla de estadistica de confiabilidad

Fuente: Elaboracion propia
Validacion de fiabilidad test de conocimiento

Al tratarse de un test de conocimiento que busca evaluar el aprendizaje de los estudiantes,
donde cada pregunta tiene tres posibles respuestas de los cuales solo uno es la correcta y el
resto son incorrectas. Para evaluar la confiabilidad de test de conocimiento se aplica el
método de Kuder Richardson también llamado como RK de Kuder Richardson al tratarse

de un instrumento dicotémico (correcto o incorrecto).
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Método de Kuder Richardson

Estadisticas de fiabilidad

KR N de elementos

0.817 30

Tabla 24 Resultado de la Prueba de comfiabilidad de test de conocimiento
Fuente: elavoracion propia

El test de conocimientos se realizd una prueba piloto mediante un test de conocimiento de
30 preguntas a treinta estudiantes para obtener los datos y validar el instrumento por
método Kuder Richardson. Mediante el Software SPSS se obtuvo un resultado de 0.817,
Segln la Tabla 18 de Criterios de fiabilidad, el dato obtenido representa una “buena
confiabilidad “del instrumento para la recoleccion de datos. Los resultados de la prueba de
fiabilidad de Kuder Richardson en la tabla 24.

5.1.2 Validacién de instrumentos de medicidn por expertos
Al finalizar la construccion de los instrumentos se procedié a la evaluacion de los mismos,
por expertos del area de Quimica (profesores de Quimica). Los resultados de dicha

evaluacion se muestran en la tabla 26 y la tabla 27.

Los evaluadores examinaron y valoraron los siguientes indicadores: Claridad, Objetividad,
Actualidad,

Metodologia. A continuacion, se muestra la tabla 25 que contiene los criterios de

Organizacion, Suficiencia, Intencionalidad, Consistencia, Coherencia,

valoracion.
CRITERIOS DE CONFIABILIDAD VALORES
Deficiente 0-20
Regular 21 -40
Buena 41 -60
Muy Buena 61— 80
Excelente 81 - 100

Tabla 25 Criterios de Valoracién por expertos

Fuente: Elaboracion Propio
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Valoracion del Test de Conocimientos por expertos

La puntuacion de los evaluadores fue sumado y luego dividido sobre la cantidad de
expertos, llegando a un promedio de 71.75 esto indica segun la tabla 26 que el instrumento
tiene” Muy Buena” confiabilidad en el Test de Conocimientos. Los resultados de la

evaluacion por expertos se pueden apreciar en la tabla 26.

N Experto Puntuacién

1 Prof. Erick Matta Choquehuanca 84

2 Prof. Fatima Huallpa Telleria 84

3 Prof. Jhonny Fidel Calsima Q. 43

4 Prof. Ruth Esther Chacollo Crispin 76
Promedio: 71.75

Tabla 26 Tabla de valoracién por expertos (Test de conocimiento)
Fuente: Elaboracion Propia
Valoracion por expertos Cuestionario de Actitudes
La puntuacion de los expertos fue obtenida mediante un tablero de calificacion. La suma de
las puntuaciones de todos los expertos, luego se divide sobre la cantidad total de los

mismos, se logro obtener un promedio de 69.75 puntos, el dato indica “Muy Buena”

confiabilidad del instrumento Cuestionario de Actitudes, aplicando segln la tabla 25.

El resultado de la evaluacidn de expertos del instrumento se encuentra en la tabla 27.

N Experto Puntuacion

1 Prof. Erick Matta Choquehuanca 84

2 Prof. Fatima Huallpa Telleria 72

3 Prof. Jhonny Fidel Calsima Q. 43

4 Prof. Ruth Esther Chacollo Crispin 76
Promedio: 69.75

Tabla 27 Valoracion por expertos (Cuestionario de Actitudes)
Fuente: Elaboracion Propia
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5.2 ANALISIS DE DATOS

Pruebas de normalidad

Para comprobar la normalidad del conjunto de datos, se realizd la prueba de normalidad
mediante la prueba de Shapiro — Wilk. Para el analisis de normalidad se planteé dos
hipdtesis: la hipotesis nula y la hipotesis alternativa sabiendo que si la significancia
estadistica obtenida es mayor a 0.05; se valida la hipdtesis nula y si es menor se validad la
hipotesis alternativa.

Hipotesis
HO La distribucion de la variable aleatoria no es distinta a la distribucién normal.
H1 La distribucion normal de la variable aleatoria es distinta a la distribucién normal.

La prueba de Shapiro — Wilk arroja los siguientes resultados presentados en la tabla 28. La
prueba de normalidad se realizé individualmente para cada conjunto de datos, dicho
proceso fue realizado por medio del Software SPSS.

Grupo Shapiro-Wilk Interpretacion

Estadistica | gl Sig

Aprendizaje
Grupo Actitudinal
Experimental

0.807 30 0.000 No normal

Aprendizaje cognitivo 0.933 30 | 0.087 Normal
Aprendizaje
Grupo o 0.772 30 | 0.000 No normal
Actitudinal
Control
Aprendizaje cognitivo 0.947 30 | 0.138 Normal

Tabla 28 Tabla de Resultados de Shapiro — Wilk
Fuente: Elaboracion propia

Andlisis e interpretacion de las caracteristicas de la muestra
En la tabla 29 se muestra las caracteristicas por grupo segun el género, el grupo
experimental consta de 12 estudiantes de género masculino, en porcentajes igual a un

44.4% y 54.5% de estudiantes de género femenino. El grupo de control estd conformado
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por un 55.6% de estudiantes de género Masculino y un 45.5% de estudiantes de género

femenino.
Tabla cruzada Grupo*Genero
Genero
Masculino | femenino | Total
Grupo Recuento 12 18 30
experimental | o4 gentro de Genero | 44.4% 54.5% | 50.0%
Grupo

Recuento 15 15 30
Grupo control

% dentro de Genero 55.6% 45.5% 50.0%

Recuento 27 33 60
Total

% dentro de Genero 100.0% 100.0% | 100.0%

Tabla 29 Tabla cruzada de Grupo por Genero
Fuente: Elaboracion propia

Se utiliza el siguiente histograma para mostrar el género de los estudiantes por grupo,
donde se puede apreciar claramente, la representacion por porcentaje. Tambien se puede
observar que en el grupo experimental hay un 7 % mas de género femenino que de género
masculino. En cambio, en el grupo de control estd compuesto de un 15% de estudiantes
masculinos y un 15% de estudiantes de género femenino. Se puede apreciar los detalles en
la ilustracion 54.
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Barras agrupadas Recuento de Grupo por Genero

Genero

20 M Masculine
M famening

Recuento

Grupo experimental Grupo control

Grupo

llustracion 54 Historia de agrupacion de Grupo por Genero

Fuente: Elaboracion propia
Anadlisis de datos de aprendizaje actitudinal

Para el analisis del aprendizaje actitudinal se utiliza una escala de valoracion, donde: si el
estudiante obtiene una puntuacion menor a 20 significa tuvo un aprendizaje actitudinal
“extremadamente ineficiente”, el estudiante que obtiene una puntuacién en el intervalo de
21 a 40 tuvo un aprendizaje “ineficiente”, si el estudiante obtiene una puntuacién en el
intervalo de 41 a 60 se considera gque el estudiante tuvieron un aprendizaje actitudinal
regular, si la puntuacion estd en el intervalo de 61 a 80 significa que el aprendizaje es
“buena” y por ultimo si la puntuacion del estudiante se encuentra en el intervalo de 80 a

100 se interpreta como “excelente”, como se puede ver con mas detalle en la tabla 30.
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Tabla de valoracion

N Rango Etiqueta

1 0-20 Extremadamente ineficiente
2 21-40 Insuficiente

3 41 - 60 Regular

4 61—-80 Bueno

5 81 - 100 Excelente

Tabla 30 Tabla de valoracion del aprendizaje Actitudinal

Fuente: Elaboracion propia

Tabla cruzada de puntuacion Agrupada por Grupo

En la siguiente tabla 31 se muestra la puntuacion Agrupada por grupo. La valoracion se

realiza segun la tabla 30. Donde muestra la valoracion en porcentajes en cada grupo segun

la escala de valoracién mencionado anteriormente.

Aprendizaje Grupos Total
actitudinal Grupo experimental Grupo control
N % N % N %
Ineficiente 1 3.3% 0 0.0% 3.3%
Regular 9 30% 6 20% 15 25%
Bueno 7 23.3% 19 63.3% 26 43.3%
Excelente 13 43.3% 5 16.7% 18 30.0%
Total 30 100.00% 30 100.00% 60 100.00%

Tabla 31 Tabla cruzada de puntuacion por grupo

Fuente: Elaboracion propia

Con la ayudad del software SPSS se obtuvo los resultados de la tabla 32. EI promedio del

grupo experimental alcanz6 una media de 71.4 mientras que el grupo de control obtuvo una

media 69.1 sobre 100 mostrando una diferencia estadistica. Se observa con mas detalle en

la siguiente tabla 32 y en la ilustracion 55.
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Variable Grupo Estadistico
Media | Des. Tip | Minimo | Méximo | Rango
Aprendizaje | Grupo 71. 4 16.4 35 91 56
Actitudinal | experimental
Grupo control 69.1 12.5 42 92 50

Tabla 32 Tabla estadistica de comparacion de aprendizaje Actitudinal entre grupos

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracion 55 se presenta el analisis comparativo del aprendizaje cognitivo mediante

un histograma donde se observa que un 1.67% de los estudiantes de G1 se encuentra en la

escala de valoracion “Ineficiente”, seguido del “Regular” con un 15%, el “Bueno” con un

11.66% y un 21.67% perteneciente a “Excelente”, en cambio, en el grupo G2 se observa un

10% perteneciente al “Regular”, un 31.67% de los estudiantes en la escala de valoracion

“Buena” y un 8.33% del “Exente”.

20

Recuento

Barras agrupadas Recuento de Grupo por Puntuacion (Agrupada)

Grupo experimental

Grupo

Grupo control

Puntuacion
(Agrupada)

W Extremadamente Ineficiente
M Incficiente
M Regular
M Bueno
Excelente

Ilustracion 55 Histograma de comparacion de aprendizaje Actitudinal del grupo
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En ilustracion 56 se muestran el analisis estadistico del aprendizaje Actitudinal mediante
dos graficas circulares. El color celeste representa los estudiantes con la valoracion de
“Ineficiente”, el color valoracion como “Regular”, el color verde representa la valoracion
como “Bueno” y por ultimo el color naranja representa a “Excelente”. En la imagen se
puede observar que la mayor cantidad de estudiantes se encuentran en el en el intervalo
valorado como excelente G1 con un 43.33%.

Grupo: Grupo experimental

Puntuacion
(Agrupada)

[ Efeciente
MW Regular
W Busno
EExcelents

llustracion 56 Grafico circular de la valoracion del aprendizaje Actitudinal del G1

Fuente: Elaboracidn propia

A continuacion, se presenta los resultados de analisis de datos del aprendizaje Actitudinal
en la ilustracion 57 del grupo experimental G2 mediante un grafico circular, en la que se
observa tres colores. En el gréfico predomina el color Rojo Claro que representa el 63 % de
valoracion como “Bueno” seguido del color celeste que representa el 20% a la valoracion
como “Regular” y por ultimo se observa la presencia del color verde que representa un
16.6% a la valoracion como “excelente”.
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Grupo: Grupo control

Puntuacion
(Agrupada)
B Regular

WBueno
MExcelents

B
16.67%
[
20.00%

llustracion 57 Grafico circular de la valoracion del aprendizaje actitudinal del G2
Fuente: Elaboracién propia
Analisis de aprendizaje cognitivo
En la tabla 33 se presenta los resultados del analisis de aprendizaje cognitivo de los

estudiantes de los grupos G1 y G2. Por medio el software SPSS se pudo llegar a los

siguientes resultados.

Mediante la comparacion de las medias sobre 30 obtenidos en ambos grupos se pudo

evidenciar que el grupo experimental resulto con un promedio méas alto que el grupo de

control.
Variable Grupo Estadistico
Media | Des. Tip | Minimo | Maximo | Rango
Aprendizaje | Grupo 17.1 5.6 9 27 18
Actitudinal | experimental
Grupo control 13.7 3.6 7 20 13

Tabla 33 Tabla estadistico de comparacion entre grupos del aprendizaje cognitivo
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Criterios de valoracion del aprendizaje Cognitivo para los estudiantes

El aprendizaje actitudinal se valora segun la tabla 34. Dénde los estudiantes que obtienen la
puntuacion en el intervalo de 1- 6 se interpreta como extremadamente ineficiente en el
aprendizaje cognitivo, los estudiantes que obtuvieron una puntuacion entre 7 a 12 se
interpreta como un aprendizaje ineficiente, los estudiantes que obtuvieron la puntuacion en
el intervalo de 13 a 18 se interpreta como estudiantes que tuvieron un aprendizaje regular,
la puntuacion en el intervalo de 19 a 24 se interpreta como un aprendizaje buena y la

puntuacion en el intervalo de 24 a 30 se interpreta como excelente.

Tabla de valoracion

N Rango Etiqueta

1 1-6 Extremadamente ineficiente
2 7-12 Insuficiente

3 13-18 Regular

4 19-24 Bueno

5 24 - 30 Excelente

Tabla 34 Tabla de valoracion para el aprendizaje cognitivo

Fuente: Elaboracion propia

Para el andlisis de datos del aprendizaje cognitivo se utilizd el software SPSS. Los
conjuntos de datos son representados mediante un histograma como se muestra en la
ilustracion 58 donde se observa que la mayor cantidad de estudiantes se encuentran en un
estatus regular en ambos grupos, sin embargo, el grupo experimentar aglomera la mayor

cantidad de estudiantes en el intervalo de bueno y excelente.
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Barras agrupadas Recuento de Grupo por Promedio (Agrupada)

Promedio
(Agrupada)

20

B Muy Ineficiente

M insficiente

M Regular

M Bueno
Excelente

Recuento

2
3.33%

Grupo Experimental Grupo control

Grupo

lHustracion 58 Histograma de comparacion de aprendizaje Cognitivo entre grupos

Fuente: Elaboracion propia

En las dos llustraciones 59 y 60 se encuentra el analisis comparativo del aprendizaje

cognitivo mediante gréficos circulares y con colores para cada intervalo.

Los Datos fueron agrupado y ordenados para la representacion de los mismos en un gréfico

circular para una mejor comprension e interpretacion.

En la llustracion 59 muestra los resultados del aprendizaje cognitivo del grupo
experimental, en el mismo se puede apreciar la presencia de cuatro colores. También se
puede observar que hay una mayor cantidad de estudiantes que se encuentran en el

intervalo Regular seguido de ineficiente, bueno y excelente.
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Grupo: Grupo Experimental

Promedio
(Agrupada)
M insficisnts
M Regular

M Bueno
E Excelents

lustracion 59 Grafico circular de la valoracion del aprendizaje cognitivo del G1

Fuente: Elaboracion propia

En la ilustracién 60 se muestra los resultados del analisis del aprendizaje cognitivo
evidenciando muy claramente que hay una mayor cantidad de estudiantes que se encuentran
en la valoracion como regular con un 56%, seguido de ineficiente con un 36% y por ultimo

la valoracion como Bueno con un 6,6% de estudiantes.
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Grupo: Grupo control

Promedio
(Agrupada)
M ineficients

Regular
M Bueno

llustracion 60 Grafico circular de la valoracion del aprendizaje cognitivo del grupo de
control

Fuente: Elaboracion propia

5.3 PRUEBA DE HIPOTESIS
La prueba de hipotesis es aquella prueba que examina dos hipétesis, la hipotesis nula y la
hipbtesis alternativa, este ultimo normalmente es planteado por el investigador y la

hipotesis nula es lo opuesto a la hipdtesis alternativa.

Las pruebas de hipdtesis se pueden realizar de dos formas, conocidas como: las pruebas
paramétricas y las pruebas no paramétricas, cada uno de estas tiene caracteristicas y puntos
que deben cumplir. Se puede utilizar ambas formas para examinar hipétesis dentro de una
investigacion dependientemente de la fama, en como esté planteado cada hipotesis.
(Sampieri H. , 2014)

5.3.1 PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICA PARA EL APRENDIZAJE

ACTITUDINAL
5.3.1.1 Aprendizaje actitudinal

Las pruebas no paramétricas o de distribucién no cumplen con ciertos criterios como las

pruebas paramétricas. Fundamentalmente se caracteriza por no poseer una distribucion
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normal de la variable, también se utiliza con una muestra reducida menor a treinta.

Especialmente se aplica con variables tipo nominales o cuando el instrumento de medicién

es ordinal, en este caso se aplica la prueba de U de Mann de Whitney.

Para la obtencién de los resultados se utilizé el software SPSS, utilizando el moédulo de

Anélisis, seguido de la opcidon “pruebas no paramétricas”, cuadro de didlogos antiguos y

finalmente “dos muestras independientes”. En la ventana de Pruebas para muestras

independientes se asignd la variable puntuacién [valoracidn] en la seccion de lista de

variable de prueba y a la seccion de variable de agrupacion se asigno la variable grupo tal

como se observa en las siguientes ilustraciones 61, 62 y 63.

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar Analizar Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

SEe N = BLAMW B B i9[e

50 Item16 200 Visible: 24 de 24 variables

}emm dlitemo2 | gllitemo3 | glltemos | gl itemos | il tem0s | gl temo7 | gl temos | Ml itemo9 | glltemto | gllem11 | lrem12 | gltemt3 | gllemts | glitemis | gl temt
1 400 4.00 3.00 5.00 4.00 5.00 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.00 5=

2 3.00 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5

3 400 5.00 400 4.00 3.00 5.00 3.00 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 3.00 3.00 3.00 4.

4 400 5.00 3.00 5.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 3.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.

5 4.00 4.00 5.00 3.00 4.00 3.00 4.00 5.00 4.00 5.00 5.00 4.00 4.00 5.00 5.00 5.

6 3.00 400 400 4.00 3.00 5.00 4.00 400 5.00 4.00 5.00 400 5.00 5.00 5.00 5

7 3.00 3.00 400 3.00 2.00 2.00 3.00 3.00 4.00 3.00 200 4.00 5.00 3.00 2.00 3

8 5.00 4.00 5.00 4.00 5.00 4.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 5.

g 400 3.00 1.00 3.00 2.00 2.00 2.00 3.00 3.00 3.00 200 5.00 3.00 2.00 2.00 4

10 400 5.00 400 2.00 3.00 3.00 2.00 5.00 2.00 3.00 200 2.00 1.00 4.00 5.00 3

1 4.00 4.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 2.00 3.00 3.00 3.00 4.00 3.00 3.00 3.

12 3.00 400 3.00 400 4.00 400 5.00 5.00 4.00 400 5.00 400 5.00 3.00 5.00 2,

13 400 5.00 400 4.00 4.00 5.00 3.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 5.00 4.00 5

14 4.00 5.00 5.00 4.00 4.00 5.00 4.00 3.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.00 3.

15 400 400 5.00 3.00 4.00 5.00 4.00 400 5.00 5.00 4.00 400 5.00 5.00 5.00 5

16 1.00 2.00 3.00 4.00 4.00 3.00 5.00 5.00 4.00 3.00 4.00 5.00 4.00 3.00 4.00 3

17 4.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 5.00 4.00 5.00 4.00 5.00 5.00 4.

18 400 3.00 400 400 5.00 400 5.00 400 3.00 3.00 3.00 400 5.00 4.00 5.00 5

19 5.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4

20 4.00 3.00 3.00 3.00 3.00 4.00 3.00 3.00 2.00 2.00 2.00 2.00 3.00 2.00 2.00 3.

21 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3

2 4.00 3.00 5.00 4.00 4.00 5.00 3.00 5.00 5.00 3.00 4.00 5.00 5.00 4.00 4.00 3
23 5.00 3.00 4.00 2.00 2.00 3.00 3.00 3.00 4.00 3.00 3.00 4.00 4.00 4.00 3.00 105

[ETI. ]

Vista de datos | Vista de variables
IBM SPSS Statistics Processor estd listo Unicode:ON

Illustracion 61 Matriz de datos de aprendizaje Actitudinal

Fuente: Elaboracion Propia
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+\._|-"| Pruebas para dos muestras independientes =
S— Lista Variables de prueba:
Bl | < & Puntuacion (Agrupada)...
<l vernss
4l tem1s
il temi7
4l tem1s
g ltem 19 Variable de agrupacidn:
ltem20 -~
Gru 12
& Puntuacion | po(1 2)
&5 Genero - :
Tipo de prueba
[& U de Mann-Whitney [ Z de Kolmogorov-Smirnaoy
] Reacciones extremas de Moses || | Rachas de Wald-Waolfowitz
[ Aceptar ][ Pegar ][Eestablecer][ Cancelar ][ Ayuda ]

llustracion 62 Asignacion de variables para la prueba de U de Mann de Whitney
Fuente: Elaboracion propia

En la seccion definir grupos se define con el numero 1 al grupo experimental y con el

numero 2 al grupo de control como se muestra en la siguiente imagen.

"@ Dos muestras independientes: ...

Grupo 1:
Grupo 2:

[Qonﬁnuar][ﬁancelar][ Ayuda ]

lHustracion 63 Definicion de Grupos para la prueba de U de Mann de Whitney

Fuente: Elaboracion propia

5.3.1.2 Resultados de la prueba de U de Mann de Whitney
Los resultados obtenidos mediante SPSS, se muestran en la tabla 35 y 36, donde N es el

numero de efectivos del Grupo Experimental y del Grupo de Control.
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Efectivos en cada grupo
Grupo N
Puntuacion Grupo 30
(Agrupada) experimental
Grupo control 30
Total 60

Tabla 35 Tabla de efectivos de Mann — Whitney
Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de U de Mann — Whitney fueron obtenidos por medio de Software SPSS. El
dato mas importante de la prueba es el nivel de significancia, en caso de ser mayor a 0.05 se
rechaza la hipotesis del investigador y se acepta la hipétesis nula, segin Sampieri. Los

resultados de prueba se pueden se encuentran en la tabla 36.

Estadisticos de prueba

Puntuacion
(Agrupada)

U de Mann-Whitney 407.000

Sig. 497

a. Variable de agrupacion: Grupo

Tabla 36 Resultados de Prueba de U de Whitney
Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 36, se puede observar la valoracion del aprendizaje actitudinal con un nivel de
significancia de Alfa del 5% igual a 0.05, por lo tanto el resultado que se obtuvo de dicha
prueba muestra un nivel de significancia de p = 0.497 lo cual es mayor a 0.05, esto implica
aceptar la hipotesis nula, dicho de otro modo, el uso de un videojuego para la plataforma
Android como estrategia didactica, no mejora significativa en el aprendizaje actitudinal de
la Quimica Inorgénica en los estudiantes de segundo de secundaria de la U.E. Mariano
Baptista.
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Hipdtesis HO (Valido)
El uso de un videojuego para la plataforma Android como estrategia didactica, no mejora el
aprendizaje actitudinal de la Quimica Inorganica en los estudiantes de segundo de

secundaria de la U.E. Marino Baptista.

No se alcanzd los resultados esperados como se planted en la hip6tesis en relacién al
aprendizaje actitudinal. Segln la observacion directa en clases de quimica, esto se debe a
muchos factores, primero el grupo experimental no alcanzo los resultados esperados debido
a que el uso del video juego en los celulares crea un ambiente en los estudiantes conocido
como laicidad, lo que implica mucha concentracion en el video juego, esto contrarresta la

interaccion entre estudiantes y el docente.

5.3.2 PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICA PARA EL APRENDIZAJE
COGNITIVO

5.3.2.1 Aprendizaje cognitivo.

Se realiza una prueba paramétrica para la prueba de la hipdtesis, debido a que los datos son
de razon cuantificables, la variable tiene una distribucion normal, la cantidad de casos o
individuos en cada grupo son de 30. Por lo tanto, cumple con los criterios para realizar una

prueba paramétrica.

5.3.2.2 Prueba de T de Student para comparar dos muestras independientes

Para obtener los resultados de Prueba de T para muestras independientes se utilizo la
herramienta SPSS. En la seccién variable de puntuacion se asigna la variable de prueba en
cambio en la “Variables de agrupacion” se asignd la variable Grupo. La asignacién de las

variables se puede apreciar en la ilustracion 64.

Al grupo experimental se identifica con el nimero 1y al grupo de control con el nimero 2.

Se puede observar con mas detalle en la ilustracion 65.
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'!_'a._j-. Prueba T para muestras independientes ey
Variables de prueba: [ Opciones ]
& P22 = =¥ Puntuacion —
&5 P23 [Slmular muestreo...]
o P24
&k P25 *
& P26
& P27
& P28 wvariable de agrupacién:
&5 P29 + | [Grupoiz = |
& P30
28 Fromecto orup... |2
:] [Bestablecer][ Cancelar ][ Ayuda ]

llustracion 64 Asignacion de variables para la prueba de t de student
Fuente: Elaboracion propia

Se identifico los dos grupos para llevar a cabo el proceso de analisis y la obtencion de los

resultados.

#8 Definir grupos >

@ Utilizar valores especificados

2 Punto de corte:

[Qontinuar][Cancelar][ Ayuda ]

llustracion 65 Definicion de grupos para la prueba de T de student
Fuente: Elaboracion propia
5.3.2.3 Resultados de la prueba de T de student
Los resultados de la prueba de T de Student se obtuvieron mediante el software SPSS. Los

resultados se pueden ver en la tabla 37 que contiene la comparacion entre el grupo

experimental y el grupo de control.

Estadisticas de grupo

Grupo N Media

Promedio | Grupo 30| 17.1333
Experimental

Grupo control 30| 13.7000

Tabla 37 Tabla estadistico del Grupo experimental y control del aprendizaje cognitivo

Fuente: Elaboracion propia
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La Prueba de t de Student se realiz6 mediante SPSS llegando a un nivel de significancia de
p = 0.007 segin Hernandez Sampieri se rechazar la hip6tesis nula, cuando el nivel de
significancia es menor a 0,05 y se acepta la hip6tesis del investigador, esto significa que el
video juego para la plataforma Android como estrategia didactica, mejora
significativamente en el aprendizaje cognitivo de la quimica inorgénica en los estudiantes
de segundo de secundaria de la U.E. Mariano Baptista. También significa que se obtendra
el mismo resultado si se realiza el mismo experimento con otro grupo de estudiantes con las
mismas caracteristicas.

Hipotesis H1(valido)

El uso de un videojuego para la plataforma Android como estrategia didactica, mejora el
aprendizaje cognitivo de la quimica inorganica en los estudiantes de segundo de secundaria

de la U.E. Mariano Baptista.
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CAPITULO VI

6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



El presente capitulo describe las conclusiones de la
investigacion, las recomendaciones para futurarias
investigaciones y el desarrollo de videojuegos para

ambitos educativos.

6.1 CONCLUSIONES
El video juego se empleo en el proceso de tratamiento y en la manipulacion de las variables

segun el disefio experimental planeado por el investigador. Donde el grupo experimental se
expuso a la variable independiente, dicho proceso implico el uso del video juego en tres
sesiones por tres dias, con una duracion de una hora por dia. En cambio, al grupo de control
se expuso a la ausencia de la variable independiente. Los estudiantes que pertenecian al
grupo de G1 aprendieron los Elementos Quimicos, Oxidos y Anhidridos de la forma
tradicional. En el cuarto dia se aplico el test de conocimientos y el cuestionario de actitudes
durante una hora a ambos grupos para medir el efecto causado con variable independiente a

la variable dependiente.

Los temas que se abordaron durante el tratamiento fueron especificamente tres temas: los
Elementos Quimicos, Oxidos Base y anhidridos solo con la diferencia de que, el G1
aprendieron usando el video juego y el G2 de forma tradicional.

Los temas que se abordaron durante el tratamiento fueron especificamente tres temas: los
Elementos Quimicos, Oxidos Base y anhidridos solo con la diferencia de que, el G1

aprendieron usando el video juego y el G2 de forma tradicional.

Los resultados del aprendizaje actitudinal de la Quimica, reflejan que los estudiantes que
aprendieron con el video juego obtuvieron un promedio mas alto que el promedio del grupo
de estudiantes que aprendieron de forma tradicional, logrando un promedio de 71.4 el G1y
un 69.1 el G2.

También se hace la mencion sobre el desarrollo del video juego que todas las fases se
ejecutaron segun indica la metodologia de programacion extrema. La fase en la que se tuvo
percances, fue en la fase de disefio la que hace demanda de mas tiempo en el desarrollo de

un video juego y fase de pruebas, donde se hicieron las pruebas unitarias y las pruebas de
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caja negra, observando la correcta accién que deberia realizar cada uno los objetos del

juego en el escenario cumplido con la funcionalidad de forma correcta.

6.2 RECOMENDACIONES
Se recomienda a los investigadores que estudien en el campo educativo posteriormente,
trabajen con muestras mayores a treinta casos de estudio o individuos para generalizar los

resultados a toda la poblacion.

Se recomienda hacer una buena planificacién para el desarrollo del video juego segln la
prioridad de las interacciones que tiene mas requerimientos o que tenga un riesgo alto para
su desarrollo en el tiempo estimado, debido a esto, si alguna interaccién toma mas tiempo
de lo planeado se disuelve toda la planificacion, en consecuencia, se reestructura la

planificacion nuevamente y esto implica perder méas tiempo y recursos.

Se recomienda realizar investigaciones similares en las Materias de Fisica y Matematicas
empleando video juegos especificamente disefiados y con temas concretos para el proceso
de ensefianza en otros colegios, ya que, los estudiantes muestran una deficiencia en el

aprendizaje en las materias mencionadas anteriormente.

También se recomienda para el desarrollo del video juego utilizar otras herramientas como
el Game Meker y Unreal Engine, este ultimo tiene varias Assets gratuitas y su motor de

video juegos es considerado mucho mejor que el motor de video juegos de Unity 3D.
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ANEXO A

ARBOL DE PROBLEMAS

Estudiantes que reprueban la
materia de quimica.

4

Estudiantes sin motivacion,
sin dedicacion ni enteres en
aprender la quimica

Las aspiraciones de un
estudiante se reducen a
aprobar la materia de quimica
con la nota minima

|

[

[

Los estudiantes no rinden bien
en los examenes.

Clases teoricas y metddicos

Estudiantes sin compromiso de
aprender la quimica

Bajo rendimiento en el aprendizaje de la
inorganica, en los
segundo de secundaria del distrito de Cobija

quimica

estudiantes | | >

A

A

¢(Mejorard el aprendizaje de la
guimica inorganica en los
estudiantes de segundo de
secundaria de la U.E. Mariano
Baptista el uso de un videojuego
para la plataforma Android como
estrategia didactica?

Los estudiantes no
conocimientos solidos de
elementos.

tienen

los

La forma de ensefiar del
docente es estandar y lineal

Los estudiantes no ven la
utilidad de saber quimica
inorganica

para los examenes

Los estudiantes solo estudian

I

El estudiante no tiene
curiosidad de tener

respuesta

la

una
pregunta y poder buscar una

Los docentes no adoptan
nuevas estrategias y
herramientas de ensefianza
para el aprendizaje de la
quimica de los estudiantes
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ARBOL DE OBJETIVOS

Los estudiantes aprueban la
materia

Estudiantes con motivacion, con
dedicacion e interés en aprender
la quimica inorgénica

Las aspiraciones del estudiante
es aprobar la materia de quimica
con la nota méxima

Los estudiantes rinden bien en
los examenes

Clases dinamicas e interesantes

Estudiantes sin compromiso de
aprender la quimica

A

Buen rendimiento en el aprendizaje de la
materia de quimica inorganica, en los

estudiantes Segundo de secundaria dell

distrito de Cobija

A

—

Desarrollar un prototipo de
videojuego para la
plataforma Android como
estrategia  didactica para
mejorar en el aprendizaje de
la quimica inorganica de
estudiantes de segundo de
secundaria de la U.E.

Los estudiantes tienen
conocimientos solidos de los
elementos quimicos.

La forma de ensefar del
docente no estandar y lineal

Los estudiantes ven la utilidad

de saber quimica inorganica

Los estudiantes estudian
constantemente para los
examenes

4

/

El  estudiante tiene la
curiosidad de tener una
pregunta y poder buscar una
respuesta

Los docentes se actualizan, buscan Tienen claro Los docentes
nuevas formas de ensefiar a los su tier_1en
estudiantes,  aprovechan las aplicabilidad objetivos
tecnologias moviles para guimica en su g?focados en
ensefianza contexto cumplimiento
avance
curricular y la
aplicabilidad
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ANEXO B
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

TEST DE CONOCIMIENTO DE ELEMENTOS QUIMICOS, OXIDOS Y ANHIDRIDOS

Nombre fecha
Genero Masculino () A continuacion, le presentamos preguntas con tres opciones de
Femenino () cuales solo 1 es la correcta y el resto son incorrectas.

Seleccione la opcidn correcta a cada pregunta con un circulo.

1 ¢Qué es la Quimica?

a) La Quimica es una ciencia que se encarga de estudiar los cuerpos celestes del universo y su
composicion atémica.

b) La Quimica es una parte de las ciencias de la naturaleza que tiene por objeto de estudio
OBSERVAR y estudiar las transformaciones que sufre la materia y las leyes que las rigen.

c) La Quimica es una ciencia que estudia los fendmenos naturales sin la intervencion de la
mano del hombre.

2 ¢ Qué son los elementos quimicos?

a) Los elementos quimicos son sustancias que no pueden descomponerse quimicamente en
otras por estar constituidas de un atomo de la misma clase.

b) Los elementos quimicos son sustancias que estan compuestas por muchos atomos de
distintas clases.

c) Los elementos quimicos son la composicién de metales y no metales.

3 ;Qué son los compuestos quimicos?

a) Los compuestos quimicos son sustancias que resultan de la combinacién quimica de
dos o mas elementos, estan constituidas por dos o mas clases de atomos.

b) Los compuestos quimicos son la combinacién de dos &tomos de una misma clase.

¢) Los compuestos quimicos conla descomposicién de dos elementos quimicos.

4 ;Qué son los Oxidos metalicos (6xidos baciscos)?

a) Los 6xidos son la combinacion ternaria de metales y no metales.
b) Los dxidos metalicos son la combinacion binaria de un metal con el oxigeno.
c) Los éxidos metalicos son la combinacion binaria de un metal con el carbono.

5 ¢Qué son los anhidridos?

a) Los Anhidridos son la combinacién binaria de un metal con el oxigeno.
b) Los Anhidridos son la combinacion binaria de un no metal con el hidrogeno.
¢) Los Anhidridos son combinaciones binarias de un no metal con el oxigeno.
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6 ¢ Los tres tipos de nomenclatura usadas para nombrar los 6xidos y Anhidridos?

a) Nomenclatura Tradicional o Clésica, nomenclatura de Stock y nomenclatura PACMAN
b) Nomenclatura Tradicional o Cléasica, nomenclatura de Stock y nomenclatura IUPAC
c) Nomenclatura Antigua, nomenclatura de Stop y nomenclatura [IUPAC

7-10 Subrayar la sigla correcta que corresponda al elemento:

N° Elemento

7 Cobre
8 Lantano
9 Radio
10 Hierro

Opcidn a) Opcidn b)
Co Bo
Ln La
Ra Re
Y He

Opcién c)

Cu
Lu
Rb
Fe

11 — 15 Dibujar una circunferencia alrededor de la opcion correcta del elemento:

N° Elemento

11 Estafio

12 Silicio

13 Nitrégeno
14 Oxigeno
15 Cloro

Opcion a) Opcion b)
4,6 4,2

4,2 3

2 3,542

3 1
+-1,3,5,7 3,5

Opcidn c)

2,3
3,2
2,4
-2

2,7

16 - 20 Seleccionar las opciones correctas a los siguientes 6xidos en los tres sistemas.

Combinacion

ng (0]

Combinacion

Fez 03

Combinacion

an 03

N

N.T.
N.S.

N.I.

N

N.T.
N.S.

N.I.

N

Opcién a)

Oxido mercurioso

Oxido de mercurio Oxido de mercurio (1)

(1

Monoxido de
mercurio

Opcidn a)
Oxido ferroso
Oxido de hierro (I1)

Trioxido de dihierro

Opcién a)

Oxido de manganeso

Opcidn b)

Oxido de mercurio

Monoxido
trimercurio

Opcidn b)
Oxido de hierro
Oxido de hierro (1)

Trioxido de hierro

Opcidn b)

Oxido mangénico
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Opcién c)
Oxido mercUrico

Oxido de mercurio

D)

Mondxido de
dimercurio

Opcidn c)
Oxido ferrico
Oxido de hierro (1)

oxido de hierro

Opcién c)

Oxido manganoso



N.S.

N.I.

Combinacion N

N.T.
N.S.
N.I.

Ca O

Combinaciéon N
N.T.
N.S.

Cuz (0]

N.I.

Oxido de manganeso Oxido de manganeso Oxido de manganeso

V) () D

Trioxido de Triéxido de Oxido de dimanganeso
monomanganeso dimanganeso
Opcidn a) Opcidn b) Opcidn c)

Oxido de calcio Oxido de carbono Oxido de cadmio

Oxido de calcio (V)  Oxido de calcio Oxido de calcio (V1)

Triéxido de calcio Oxido de dicalcio Oxido de calcio

Opcidn a) Opcién b) Opcién c)
Oxido cuproso

Oxido de cobre (1)

Oxido de cuproso

Oxido de cobre (1)

Oxido cuprico
Oxido de cobre (111)

Mondxido de Monoxido de tricobre

pentacobre

Mondxido de dicobre

21 — 22 Seleccionar la combinacion correcta segun el enunciado (6xidos).

N° Combinacion (6xidos)

21  Oxido de sodio

22 Oxido ferroso

Opcidn a) Opcidn b) Opcidn c)
NaZ 0 NaZ 03 Na1 03
Fe O Fe, O Fe 03

23 — 25 Seleccionar la nominacion correcta en los tres tipos de nomenclatura (Anhidridos)

Combinaciéon N
Cl, O N.T.
N.S.

N.I.

Combinacié6 N
n

Brz 07
N.S.

Opcidn a)

N.T. Anhidrido bromico
Oxido de bromo (VIII)

Opcidn a) Opcién b) Opcién ¢)

Anhidrido de clérico  Anhidrido clorico Anhidrido cloroso

Oxido de cloro (V)  Oxido de cloro (V1) Oxido de cloro (VII)

oxido de cloro Pent6xido de monocloro = Pentéxido de dicloro

Opcidn b) Opcidn c)

Anhidrido perbrémo

Oxido de
(Vi)

Anhidrido perbrémico

bromo  Oxido de bromo (V)
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N.l.  Heptadxido de dibromo Oxido de bromo Monoxido de dibromo

Combinacion N Opcion a) Opcion b) Opcion c)

S O

N.T. Anhidrido sulfuroso  Anhidrido hiposulfuroso =~ Anhidrido
hiposulfurico

N.S.  Oxido de Azufre (Il)  Oxido de Azufre (V) Oxido de Azufre (1)

N.I.  Mondxido de Trioxido de monoazufre =~ Mono6xido de
diazufre monoazufre

25 — 30 Realizar las siguientes las siguientes combinaciones de los Anhidridos

N°
26
27
28
29
30

Combinacion Opcion a) Opcidn b) Opcion c)

Anhidrido Carbonico c 0, Cs 0, C; 04
Anhidrido Aluminio Al, Os Al; 04 Al, 05
Anhidrido fosforoso P, 04 P; 04 P, 0s
Anhidrido periddico I, Og I, 0, I, 04
Anhidrido Hipoteluroso Te O Te Os Te, 0,

CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE ACTITUDINAL

A continuacion, le presentamos unas afirmaciones sobre el aprendizaje actitudinal en clases
de Quimica. Se trata de que usted exprese si esta en de acuerdo, en desacuerdo y identifique
ante tales afirmaciones.

Nombre: Fecha:
Masculino () Puntuaciones de 1 a 5 sabiendo que:
Genero (5) Muy de acuerdo.
Femenino () (4) De acuerdo.

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
(2) En desacuerdo.

(1) Muy en desacuerdo.
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Responda con sinceridad las siguientes afirmaciones segin su parecer.

N

10

11

12

13
14
15

16

17

18

PREGUNTAS
Las clases de Quimica estuvieron interesantes

Has herramientas pedagogicas hostilizadas en clases me ayudaron en mi
aprendizaje.

El método, la forma de ensefiar del docente me pareci6 innovador e
interesante.

En clases de quimica mejore las relaciones interpersonales con mis
comparieros.

Las clases de quimica me favorecié en hacer discusiones y el trabajo en
grupo.

Las clases de quimica me motivo a ser mas participativo en clases.
Las clases de quimica me fomento a ser mas responsable

Las clases de quimica evita o al menos contrarresta la competitividad,
favoreciendo la ayuda mutua, haciendo valorar la colaboracion.

Respecto a mis intereses la materia de Quimica ocupa el primer lugar en
comparacién con otras Materias.

Los problemas de quimica que son dificiles de resolver, me motivan.

Aprendo con facilidad el nombre, la Valencia y la sigla de los elementos
quimicos (Tabla de valencias)

Soy capaz de nombrar los 6xidos y anhidridos en las tres nomenclaturas
(N.T. N.S. N.L.)

Encuentro util la quimica.
Disfruto realizando los problemas de Quimica.
Resolver un problema dificil de quimica me satisface mucho.

No me conformo con dar un resultado, quero estar seguro de que lo hago
bien.

Cuando compruebo que un problema de quimica estd resuelto
correctamente, le ayudo a mis compafieros a comprenderlo.

Soy voluntario en resolver un problema de quimica cuando se presenta la
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oportunidad.

19 Cuando me surge una duda mientras realizo los deberes procuro aclarar
durante la correccion de ejercicios en clases.

20 Durante la explicacion del docente procuro contestar las posibles
preguntas de este, antes que el resto de mis compafieros.
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ANEXO C

Validacion de instrumentos de medicion por expertos (Test de conocimiento)
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Validacién de instrumentos de medicion por expertos (Cuestionario de Actitudes)
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ANEXO D

Presentacion de solicitud de la capacitacion
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ANEXO E

Proceso de experimentacion
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