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1. Capitulo 1 - Introduccion

Este capitulo introduce el problema que se plantea y se resuelve en el marco de esta
investigacion. Asimismo, se exponen los aportes, objetivos y la metodologia del trabajo,
explicada a través de un conjunto de etapas, las cuales se siguen de manera ordenada y
sistematica. Finalmente, se presenta la organizacion general del documento.

1.1. Planteamiento del problema

La utilizacién de juegos con el objetivo de ofrecer nuevos conocimientos 0 mejorar los ya
existentes hace parte del campo de los Juegos Serios 0 SG (por sus siglas en inglés,
Serious Games) [1]. Para Massa y Kihn [2], los SG son “aplicaciones interactivas creadas
con una intencionalidad educativa, que proponen la explotacion de la jugabilidad como
experiencia del jugador”. Se diferencian de los juegos comerciales porque no tienen como
principal objetivo entretener, sino la obtencién de conocimiento mediante el juego [3].

Los videojuegos han sido utilizados en el campo de la educacion para mejorar los procesos
educativos en diferentes areas de estudio, propiciando ademas el desarrollo de habilidades
cognitivas y habilidades blandas [4]. En este sentido, los videojuegos pueden llegar a ser
mas efectivos que algunos otros métodos de ensefianza tradicionales para apoyar el
aprendizaje de contenido, asi como el desarrollo de nuevas habilidades [5] [6]. Lo anterior,
abre paso al Aprendizaje Basado en Juegos o GBL (por sus siglas en inglés, Game-Based
Learning), el cual se ha convertido en un tema de investigacion prometedor para
implementar nuevas y diferentes formas de ensefiar en el aula de clase, debido a que los
estudiantes pueden sumergirse y ser atraidos por un juego a la vez que descubren nuevas
habilidades o refuerzan conocimientos, promoviendo el compromiso y la motivacion por
aprender [7].

Con respecto al GBL en [7] se indica que, al utilizarlo en la educacion, “se puede aumentar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes y proporcionar un entorno de aprendizaje
mas auténtico donde se pueden aplicar los conocimientos, lo que hace que los juegos sean
especialmente adecuados para las escuelas”. Sin embargo, se evidencian algunas
dificultades en su utilizacién, como: bajas expectativas de los maestros con respecto a la
utilizacién de SG como estrategia de ensefianza en las aulas, al no saber los resultados de
aprendizaje que se van a obtener y que esperar de las sesiones de juego en cuanto a
visualizacién de resultados; inseguridad del uso de juegos en el aula de clase por parte de
los maestros, porque consideran que no tienen control sobre los estudiantes mientras
juegan; y falta de capacitacion de los profesores en temas tecnolégicos, lo que hace que la
aplicacion de soluciones de SG no se realice de forma exitosa [8] [9].

Para abordar las bajas expectativas de los maestros y su falta de control en las sesiones
de juego, trabajos como [7], [8], [10], han propuesto el uso de las Analiticas de Aprendizaje
o LA (por sus siglas en inglés, Learning Analytics) que abarcan la medicidn, recopilacion,
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andlisis y notificacién sobre los datos producidos por los alumnos y el contexto del juego,
con el fin de comprender y optimizar el aprendizaje, en los entornos en los cuales se aplican
[5]. El uso de las Analiticas de Aprendizaje como herramienta para predecir el nivel de
conocimiento de los usuarios después de utilizar una aplicacién ha incrementado, debido a
gue reduce el tiempo empleado para el desarrollo, disefio y validacion de los SG, ademas
de permitir a los profesores tomar decisiones informadas basadas en evidencia, mejorando
los procesos educativos [11],[12].

Dentro de los trabajos realizados sobre el uso de LA en SG, se encuentran [13], [14], [15].
En [13], los autores describen los resultados de utilizar técnicas de LA para obtener y
visualizar informacién del comportamiento y desempefio de los usuarios durante las
sesiones de juego, mediante la utilizacién de redes de grafos y el protocolo XAPI, donde se
puede observar la informacion generada sobre los usuarios y su comportamiento. En [14],
se disefid un juego serio para mejorar el aprendizaje y evaluar los conocimientos de
alumnos en el area de los numeros racionales, capturando métricas en las sesiones de
juego para posteriormente analizar la relacién entre los conocimientos adquiridos y el
desempefio en el SG.

En [15], se presenta la herramienta Simva que ayuda a realizar la validacion formal de
juegos serios, llevando un proceso de mejora a través de los afios [15] [16] [17] [18]. En
esta herramienta se tiene en cuenta las necesidades del educador, lo que significa que las
soluciones desarrolladas ademas de evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes
brindan al educador diferentes herramientas que le permiten tener mayor control en las
sesiones de juego. Simva incluye la captura, analisis y visualizacién de datos, para evaluar
la adquisicién de conocimiento de los estudiantes después de utilizar un SG por medio de
la recoleccion de los datos generados en pre-test y post-test. Lo anterior, permite al docente
visualizar en tiempo real, la informacién generada por el estudiante durante su interaccion
con el juego.

A pesar de los avances realizados en el campo de LA en SG como se evidenci6 en [13],
[14], [15], aun se observan algunas problematicas, la primera de ellas es que las soluciones
tecnolégicas desarrolladas, requieren de conectividad a internet [4], [10], [13], [14], [15],
[16], [19], [20], [21], para realizar el proceso de recoleccién y andlisis de la informacion
obtenida a través de test/cuestionarios, ocasionando que, sin conexion a internet, las LA no
puedan ser aplicadas y el proceso de evaluacién no pueda ser completado. Para los
profesores esto puede significar un motivo mas para no querer aplicar SG en los salones
de clase ya que los estudiantes no se ven beneficiados por los resultados de las LA.

Otra problematica encontrada esta relacionada con xAPI, que es la especificacion de facto,
es decir, la mas utilizada para la captura y recopilacion de datos en SG [13] [22]. Esta
especificacién no permite aprovechar todas las posibles interacciones y mecanicas dentro
de un SG. En este sentido, XAPI permite extensiones para expandir la especificacion,
agregando nuevo vocabulario para cumplir con requisitos nuevos o Unicos, creando asi lo
gue se denomina como un perfil XAPI [23]. En [24], se desarrolla un perfil especifico de XAPI
para SG, llamado xAPI-SG [24], el cual agrega nuevo vocabulario pensado para el dominio
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especifico de los SG, lo anterior permite que XAPI-SG pueda ser aplicado de forma general
a todos los SG [25], sin embargo, xAPI-SG no es un perfil completo que permita explotar
toda la informacién que puede ser obtenida dentro de un SG impidiendo la captura y analisis
de elementos o mecanicas particulares de los diferentes SG. Las mecanicas especificas de
cada SG estan relacionadas con la forma en la que los jugadores aprenden, por lo tanto,
tener un perfil mas completo permitiria un mejor analisis y mayor entendimiento del proceso
de aprendizaje [24].

Expuestos los anteriores inconvenientes, y dado el hecho de que no se evidencia una
propuesta en la cual se aborden completamente las dos problematicas expuestas, se hace
necesario ofrecer soluciones que permitan realizar una prediccion mas informada y 6ptima
del conocimiento adquirido por los estudiantes extendiendo el perfil XAPI-SG para
aprovechar las caracteristicas particulares de los SG y lograr que la aplicacién del SG no
se vea limitada por lugares o zonas de escasa o nula conectividad a internet, dando origen
a la pregunta de investigacion:

¢, Como aportar al proceso de evaluacién de conocimiento en SG, en entornos con
poca o nula conectividad?

1.2. Objetivo
1.2.1. Objetivo general

e Evaluar el conocimiento adquirido por los estudiantes en Juegos Serios offline’,
mediante la extension del estandar xAPI-SG y el uso de analiticas de aprendizaje.

1.2.2. Objetivos especificos

e Extender el perfil XAPI-SG, incrementando el vocabulario existente, para contribuir
al proceso de evaluacién de conocimiento en Juegos Serios.

e Desarrollar un prototipo que mediante la extension del perfil xAPI-SG y el uso de
Analiticas de Aprendizaje, permita la captura, recoleccién y evaluacién de los datos
obtenidos en entornos con poco o nula conectividad a internet.

e Evaluar el prototipo desarrollado mediante un Estudio de Caso en el Juego Serio
para la Concientizacion de la Violencia basada en Género “Tsiunas?” registrando,
analizando y evaluando los resultados de aprendizaje y el nivel de conocimiento
alcanzado por los estudiantes.

1 Sin conexidn a internet
2 Tsiunas: Videojuego orientado a la sensibilizacion sobre la violencia basada en género (VBG),
desarrollado por el Grupo I+D GICO (Universidad del Cauca).
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1.3. Metodologia

Para el desarrollo del proyecto propuesto se seguira la Metodologia de Ingenieria de
Software definida por Finkelstein [26]. Esta metodologia contiene tres fases: (i)
proposicional y Analitica, (ii) de Valoracion, y (iii) de Documentacion y Divulgacion. Dentro
de la Fase Proposicional y Analitica, se utilizara el marco de trabajo Scrum [27] para la
construccién del prototipo software; y dentro de Fase de Valoracion se utilizara la
Metodologia de Evaluacion de métodos mixtos de investigacion [28] para evaluar el
prototipo construido. A continuacion, se describen las fases de la Metodologia de Ingenieria
de Software y se relacionan con el marco de trabajo Scrum y la Metodologia de Evaluacion
métodos mixtos de investigacion.

1.3.1. Fase Proposicional y Analitica

Durante esta fase se realizara un proceso de investigacién cualitativa el cual incluira: (i)
fase preparatoria; (ii) trabajo de campo; (iii) fase analitica y (iv) fase informativa. Para la
identificacion de nuevo vocabulario, se llevara a cabo un proceso de investigacion sobre las
variables o métricas utilizadas dentro de los juegos serios y el andlisis de su impacto en la
evaluacion del conocimiento de los estudiantes mediante LA. Se realizaran entrevistas con
los educadores, como método cualitativo de recoleccion de datos, para obtener informacion
que contribuya a la identificacion de nuevas variables que pueden ser relevantes en proceso
de aprendizaje de los estudiantes. Finalmente, los hallazgos identificados, seran utilizados
para plantear y desarrollar una extension del perfil XAPI-SG, descrito en el Objetivo 1 de la
presente propuesta.

Se desarrollara un prototipo software que mediante la extension realizada al perfil xXAPI-SG
permita la captura, envio y evaluacion de los datos obtenidos en entornos con poco o nula
conectividad a internet, planteado en el Objetivo 2 de la presente propuesta. Las fases que
tendré el desarrollo del prototipo son: fase de planificacion y analisis, en la cual se realizara
el levantamiento y comprension de los requisitos funcionales y no funcionales; fase de
disefio, en donde se definird la arquitectura, tecnologias y la estructura general del
prototipo; fase de desarrollo, que corresponde a la construccién e implementaciéon del
prototipo dando solucion a los requisitos establecidos previamente; y fase de pruebas,
donde se evallan los diferentes elementos que componen el prototipo para garantizar el
correcto funcionamiento y que satisfagan de forma correcta los requisitos.

El desarrollo del prototipo de herramienta software se soportara en el marco de trabajo
iterativo e incremental Scrum, el cual define los eventos: (i) Sprint Planning, en el cual se
seleccionan los requerimientos funcionales que seran implementados por cada iteracion;
(i) Sprint Execution, en el que se implementara el incremento de software de acuerdo a los
requerimientos definidos en el evento anterior, dando como resultado un incremento
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probado y funcional; (iii) Sprint Review, en el cual se revisara la funcionalidad del incremento
realizado y (iv) Sprint Retrospective, que permitira reflexionar en el proceso de desarrollo
seguido bajo el marco de trabajo Scrum para identificar y aplicar oportunidades de mejora.

1.3.2. Fase de Valoracién

Se incluira la metodologia de métodos mixtos de investigacion con el objetivo de
complementar la etapa de evaluacion del producto educativo y analizar con mas detalle sus
resultados. La investigacion de métodos mixtos es el tipo de investigacion en la cual se
busca combinar técnicas, métodos, enfoques, conceptos o lenguajes de investigacion
cualitativa y cuantitativa, con el objetivo de aprovechar las fortalezas de ambos tipos de
indagacion y minimizar sus debilidades [29] [30]. Estos pueden ser conjuntados de tal
manera que las aproximaciones cuantitativa y cualitativa conserven sus estructuras y
procedimientos originales (“forma pura de los métodos mixtos”). Alternativamente, estos
métodos pueden ser adaptados, alterados o sintetizados para efectuar la investigacion y
lidiar con los costos del estudio (“forma modificada de los métodos mixtos”) [28]. Dentro de
la metodologia de métodos mixtos, se realizaran las actividades de: planteamiento del
problema, disefio e investigacion, muestreo, recoleccion de datos y andlisis de los datos.

1.3.3. Fase de documentacién y Divulgacion

Esta fase se abordara mediante de la generacion de los productos derivados del proceso
investigativo y la presentacion de resultados por medio de informes de proyecto y
generacién de productos cientificos como articulos de investigacion. Se realizaran los
siguientes documentos:

¢ Articulo o ponencia enviada a una revista o evento nacional o internacional
e Monografia

1.4. Estructura Del Documento

A continuacién, se describe la forma en la que se encuentra el trabajo desarrollado en el
presente documento:

Capitulo 2 — Marco Tedrico: En este capitulo se expone el Marco tedrico que sustenta el
estudio, el cual proporciona los conceptos y definiciones necesarios para entender el
problema y la propuesta de solucién. Asimismo, se revisa el estado del arte, donde se
analizan las investigaciones y desarrollos mas relevantes que se han realizado en el &mbito
del trabajo.
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Capitulo 3 - Extension al perfil XxAPI-SG: Se aborda la extension del perfil xAPI-SG con el
objetivo de incrementar su vocabulario previo y contribuir al proceso de evaluacién de
conocimiento en Juegos Serios. Esta extensién permitira una mejor captura y andlisis de
los datos generados por los juegos serios, brindando una mayor capacidad de recopilacion
de informacién sobre el desempefio de los estudiantes y el proceso de aprendizaje en este
tipo de entornos.

Capitulo 4 — Prototipo software: Se presenta el desarrollo del prototipo de recopilacion y
seguimiento para analiticas de aprendizaje en juegos serios sin necesidad de tener
conexion a internet, haciendo uso de la metodologia &gil Scrum para desarrollar las
funcionalidades que se consideran importantes para la presente investigacion.

Capitulo 5 - Estudio de caso: Se lleva a cabo la evaluacion del prototipo de recopilacién y
seguimiento desarrollado, utilizando el juego serio Tsiunas como base. Se aplica una
metodologia de investigacién mixta para obtener resultados significativos.

Capitulo 6 - Conclusiones y trabajo futuro: Se presentan las conclusiones obtenidas a partir
de la investigacion realizada y se identifican las areas pendientes de desarrollo y mejora.

2. Capitulo 2 - Marco teorico y
Estado del Arte

2.1. Conceptos fundamentales

Este capitulo describe en detalle los conceptos y tecnologias relacionadas con el desarrollo
del presente trabajo de grado. Ademas, presenta una sintesis actualizada y completa de
los trabajos desarrollados en la tematica objeto de estudio, evidenciando la necesidad de
la extension del perfil XAPI-SG para su aplicacion en juegos serios y su implementacion en
entornos de poca o nula conectividad.

2.1.1. Conceptos relacionados

2.1.1.1. Juego Serio

Los juegos serios son juegos digitales disefiados con un propdsito educativo especifico,
que van mas alla del entretenimiento y tienen una agenda de disefio educativo [2]. Estos
juegos se utilizan en el campo educativo para maximizar los procesos de formacion,
fomentando la motivacion, la interactividad y la participacion activa de los estudiantes [4].
Los elementos ludicos y pedagdgicos presentes en los juegos serios promueven el
aprendizaje significativo y activo [7]. Ademas, los juegos serios pueden ser utilizados como
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herramientas de evaluacién del aprendizaje y como apoyo durante los procesos formativos
[13], [14], [15].

2.1.1.2. Analiticas de Aprendizaje

Las analiticas de aprendizaje (LA) corresponden al proceso de recopilar, analizar e
interpretar datos sobre el aprendizaje de los estudiantes con el fin de mejorar el rendimiento
y la experiencia de aprendizaje [5]. Las LA se basan en los principios de la ciencia de datos
y utiliza métodos estadisticos y graficos para identificar patrones y tendencias en los datos
de aprendizaje. Esta informacion se puede utilizar para mejorar la instruccion, el contenido
del curso y la experiencia del estudiante [31].

2.1.1.3. XAPI-SG

XAPI-SG, o Experience API for Serious Games, es una especificacion que permite la
estandarizacion de interacciones comunes 0 métricas que se pueden rastrear en juegos
serios. Permite la recopilacién y agregaciéon de informacion significativa sobre actividades
de aprendizaje en juegos serios, proporcionando informacién y visualizaciones. El objetivo
de XAPI-SG es mejorar la comprension del aprendizaje del jugador y mejorar los juegos
serios a través de enfoques sistematicos y estandarizados para la recopilacion y analisis de
datos [23], [24], [25].

2.1.1.4. Clustering

La agrupaciéon o clustering es una técnica descriptiva que busca agrupar los individuos
disponibles en grupos o clusters de comportamiento, teniendo en cuenta la similitud de los
datos. Es una tarea de aprendizaje automatico no supervisada que se utiliza para identificar
grupos en los datos sin etiquetas. El algoritmo K-means es uno de los algoritmos mas
populares utilizados en clustering y consiste en agrupar conjuntos de datos en grupos
distintos o clusteres [32] [33].

2.1.1.5. Violencia Basada en Genero

La violencia basada en género es definida, segun el Congreso de Colombia, como cualquier
accion u omisién, que le cause muerte, dafio o sufrimiento fisico, sexual, psicolégico,
econdmico o patrimonial por su condicion de mujer, asi como las amenazas de tales actos,
la coaccién o la privacién arbitraria de la libertad, bien sea que se presente en el ambito
publico o en el privado [34]. Esta violencia se ha presentado sistematicamente a través de
la historia, es por eso que en los Ultimos afios ha habido la intencion de aumentar la
concientizacién sobre esta gran problematica, una de las estrategias creadas en la
actualidad para este fin se basa en la utilizacion de videojuegos, un caso particular es el del
juego serio Tsiunas [35], el cual fue desarrollado en la Universidad del Cauca.

15



2.1.1.6. Tsiunas

Tsiunas es un videojuego multiplataforma desarrollado para entornos de Android, Windows
y Linux. Su objetivo es aumentar la conciencia sobre la violencia de género en nifios y nifias
de edades comprendidas entre los 12 y 19 afios. Para su disefio y narrativa se tuvieron en
cuenta algunos aspectos culturales de las comunidades indigenas en el departamento de
Cauca. Tsiunas permite a los adolescentes de areas urbanas y rurales resolver conflictos
de género representados en el mundo ficticio de los videojuegos. Estos conflictos de género
recrean situaciones similares a las que los adolescentes podrian enfrentar en el mundo real.
Tsiunas crea un mundo ficticio llamado "Pueblo Nuevo", en el que los jugadores desarrollan
actividades divertidas que les permiten tomar decisiones sobre situaciones con conflictos
de género. La forma en que los jugadores abordan cada situacién les permite aprender
sobre la violencia de género. De esta manera, el jugador avanza en el juego solo si resuelve
los conflictos de género favoreciendo actitudes contra la violencia de género [35],[36].

2.2. Estado del Arte

2.2.1. Analiticas de aprendizaje en juegos serios

En [37], se plantea que dentro del aula de clase no es tan comdn que se utilicen juegos
para fomentar la adquisicion de conocimiento por parte de los estudiantes, es por esto que
las Analiticas de Aprendizaje y los Juegos Serios tratan de integrar soluciones tecnoldgicas,
especificamente juegos digitales, a las aulas de clase. Las Analiticas de Aprendizaje se
componen de varios métodos, como lo son: el andlisis de contenido generado por
estudiantes, el analisis del discurso de los estudiantes en las publicaciones de los foros, la
analitica social, entre otros. Sin embargo, las Analiticas de Aprendizaje también se pueden
integrar con los juegos serios para mejorar el proceso educativo, en donde las Analiticas
de Aprendizaje se concentran en la captura y el analisis de los datos generados por los
estudiantes. Algunos de los trabajos que se revisaron en el articulo sugieren que el beneficio
obtenido de la interaccién entre Analiticas de Aprendizaje en Juegos Serios se puede dar
de 2 formas, mejorando los juegos a través del uso de las Analiticas de Aprendizaje o
mejorando la calidad de las Analiticas de Aprendizaje mediante los juegos serios.
Independientemente de la direccién en la cual se plantee la mejora, se determina que el
uso de Analiticas de Aprendizaje en Juegos Serios genera una mejora en el proceso
educativo.

En [2], los autores llevan a cabo una revision sistematica de la literatura para trabajos
realizados entre 2008 y 2017 sobre las implementaciones de Analiticas de Aprendizajes en
Juegos Serios, en donde se encontré que la investigacion sobre esta tecnologia es
prometedora, sin embargo la mayoria de trabajos se enfocan en el como implementarla y
dejan a un lado la creacion de elementos que permitan tener lineamientos generales de
trabajo, es decir, las propuestas son tan variadas que solo coinciden en la definicién de
Analiticas de Aprendizaje. También se resalta la falta de investigacién sobre Analiticas de
Aprendizaje en Juegos Serios comerciales.
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En [12], el uso y aplicaciéon de técnicas de Ciencia de Datos por medio de Analiticas de
Aprendizaje en juegos serios, es descrito a través de una revision sistemética de literatura.
Los autores utilizan la informacion de 87 articulos revisados, en un periodo de publicacion
de 2007 a 2018, donde se responden cuestiones importantes dentro del &rea como lo son:
con qué proposito se usan las analiticas de aprendizaje, qué técnicas de ciencias de datos
se han utilizado o las caracteristicas generales de los datos recolectados en las
interacciones in-game. Entre los principales resultados obtenidos, se tiene que el 67.8% de
los estudios utilizan las Analiticas de Aprendizaje para extraer informacién sobre el proceso
de aprendizaje (evaluacién de aprendizaje 36.8%) y la relacion de los jugadores con el
juego en cuestiones como persistencia o engagement (Comportamiento in-game 31%).
Ademas, entre las técnicas de ciencia de datos mas utilizadas se encuentran la regresion
lineal, modelos no supervisados, y métricas de desempefio.

En [24], se explora el problema de la estandarizacion en la captura de datos en juegos
serios para las Analiticas de Aprendizaje. Se realiza una revisién y analisis de 14 articulos
en los cuales se utiliza la captura y recopilacion de datos dentro de los juegos serios, dando
como resultado un modelo de interaccion implementado usando la especificacion xAPI. El
perfil XAPI creado fue denominado como XAPI-SG, probando ser til y aplicable en la
mayoria de juegos serios. Sin embargo, XAPI-SG es una propuesta que no permite explotar
todos los elementos ofrecidos por un juego serio, ya que se ve limitado por tener que
prescindir de un mayor vocabulario para poder ser aplicado de forma general a cualquier
juego serio.

2.2.2. Propuestas o modelos

En [38], se explora la utilizacién de un dashboard?® para la visualizacién de los hallazgos
realizados por medio de la aplicacion de Analiticas de Aprendizaje. El enfoque del
dashboard esta orientado a mejorar el desempefio de los estudiantes por medio de la
motivacién generada al observar como se han desempefiado en sesiones de juego
anteriores, entre el contenido mostrado en el dashboard se puede encontrar desde graficos
de dispersion para las puntuaciones, asi como una pestafia con la informacién de cada sub-
juego. Como trabajo futuro se identifica la necesidad de investigar el impacto real que tiene
en los estudiantes la utilizacion de un dashboard para la visualizacion de las Analiticas de
Aprendizaje generadas y para la medicién del impacto mencionado, sugiriendo como
criterio de evaluacion la usabilidad.

En [39], se propone un framework llamado SGAPID el cual esta enfocado en la aplicacién
de Analiticas de Aprendizaje en juegos serios. Este framework contiene tres médulos
importantes: i) perfil del estudiante, encargado de establecer las relaciones de informacion
necesarias para entender las necesidades y las capacidades de los estudiantes, ii)
adaptacion del aprendizaje, proporciona respuestas dinamicas a las actividades de
aprendizaje y al entorno en el que se produce el aprendizaje y iii) evaluacion del

8 Es una herramienta donde se reflejan datos, mediante una representacion gréfica.
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aprendizaje, realiza el proceso de analisis por medio de datos en tiempo real y por andlisis
por lotes, mediante la conexioén con un servidor remoto a través de una API. La propuesta
pretende ser de ayuda en el disefio, implementacion y evaluacion de los juegos serios para
el aprendizaje y ensefianza inclusivos. Sin embargo, los autores manifiestan que se debe
investigar y discutir mas las consideraciones éticas con el uso de los datos de los
estudiantes, las politicas de privacidad y mecanismos para dar el consentimiento enfocados
en las personas con discapacidades intelectuales.

En [22], se propone un modelo de Analiticas de Aprendizaje (LAM) centrado en los
profesores a partir de una extensién de un sistema de analisis de aprendizaje (LAS) de
juegos existente, utilizado en los proyectos RAGE y BEACONING H2020. Un modelo de
Analiticas de Aprendizaje proporciona los modelos sobre cémo la informacion debe ser
rastreada, agregada y reportada a un sistema de Analisis de Aprendizaje. En el modelo de
Analiticas de Aprendizaje se establece la informacion de interaccion que se va a recopilar,
es decir, los objetivos del juego, las metas a alcanzar, la informacion a registrar, el analisis
y la forma de representar la informacién analizada, para brindar informacién que sea
importante sobre el aprendizaje de los estudiantes en el juego a los profesores y otros
interesados, para obtener una buena retroalimentacion. Ademas, se presenta un meta-LAM
enfocado en ecosistemas de juegos 0 juegos que apunten a objetivos similares, en esta
estructura de meta-LAM, los juegos siguen una estructura de arbol donde pueden ejecutar
minijuegos, de forma jerarquica. Se plantea como trabajo futuro la implementacion y prueba
del meta-LAM propuesto para proyectos que requieran soporte de jerarquias de juegos y
minijuegos complejas.

En [40], se propone un motor de evaluacidon para juegos educativos, 0 juegos Serios,
llamado EngAGe. Este motor de evaluacion separa el juego y el proceso de evaluaciéon
permitiendo asi a los desarrolladores de juegos integrar el motor de forma mas facil y que
los profesores puedan modificar la evaluacién y visualizar las Analiticas de Aprendizaje. El
motor propuesto cuenta con los siguientes elementos: (i) un lenguaje especifico del dominio
(DSL) que se utiliza al escribir el archivo de configuracion del juego y (II) un conjunto de
servicios web para analizar el archivo de configuracién y realizar la evaluacién y una interfaz
para visualizar los datos recogidos durante los juegos, gestionar el juego y modificar la
evaluacién. Aunque EngAGe fue disefiado pensando en dos grupos, educadores y
desarrolladores, el articulo cubre solamente la evaluacion realizada por medio de los
desarrolladores. La propuesta se evalué en términos de utilidad y usabilidad poniendo a los
desarrolladores a integrar mediante el motor la evaluacion correspondiente al juego EU
mouse. Sin embargo, el uso del motor requiere un conocimiento técnico para desarrollar
juegos, por lo que no todas las personas estan capacitadas para hacerlo.

En [15], se presenta la herramienta Simva que ayuda a realizar la validacion formal de
juegos serios al simplificar la creacién y el despliegue de cuestionarios en linea,
especificamente LimeSurvey. Esta herramienta se utiliza junto a Analiticas de Aprendizaje
para evaluar la adquisicion de conocimiento de los estudiantes después de utilizar un SG
por medio de la recoleccion de los datos generados en pre-test y post-test. A pesar de que
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la herramienta trata de facilitar y mejorar la recoleccion de datos no presenta una solucion
real a la incapacidad de recolectar datos cuando se carece de conectividad a internet o
cuanto esta conectividad es precaria.

En [16], se describen los cambios arquitecténicos necesarios para que Simva y las
herramientas de evaluacion sean mas faciles de instalar, escalar e integrar, tanto para
implementaciones pequefias (instalacion local) como grandes (en la nube/institucionales);
haciendo uso de contenedores Docker, que es una plataforma de software que permite
crear probar e implementar aplicaciones rapidamente. Simva, cuenta con los médulos
principales, que se distribuyen actualmente como contenedores docker y se configuran para
interoperar juntos a través de docker-compose [41]. Ademas, permite extraer mas
informacion de los datos recopilados interoperando con herramientas comunes de ciencia
de datos, como Jupyter Notebooks. Sin embargo, no existe la integracion con los profesores
para determinar sus necesidades y facilitar el uso de juegos serios en clase, ni se proponen
soluciones cuando no existe conectividad a internet.

En [1], se exponen las ultimas actualizaciones realizadas sobre Simva, las cuales consisten
en la posibilidad de gestionar cuatro entidades diferentes (grupos, estudios, test y
actividades) cuyo uso permite encapsular mejor cada parte necesaria para realizar la
validacién. Ademas, en el articulo se describe la utilizacién de la herramienta en dos juegos
serios, el proceso para cada uno consiste en (i) realizar la creacion de los cuestionarios (pre
y post) y la creacion de los grupos y asignacion de tokens a cada estudiante; (ii) ejecutar el
pre-test, sesion de juego y ejecucion del post-test; finalmente (iii) realizar el analisis por
medio de Analiticas de Aprendizaje. Si bien la propuesta contempla la falta de conectividad
no presenta una solucién éptima y real que permita recuperar los datos recopilados sin la
manipulacién manual de cada dispositivo utilizado.

En [13], se propone la utilizacion de redes de grafos y el protocolo XAPI en entornos
adaptativos de aprendizaje interactivo como Juegos Serios. La informacion generada se
extrae por medio de algoritmos y teoria de grafos que utilizan como input los datos in-game
generados por los usuarios al interactuar con el juego serio en cuestion. Las Analiticas de
Aprendizaje utilizadas permiten observar informacién generada sobre los usuarios y su
comportamiento. Sin embargo, se debe profundizar mas en la seleccién de los algoritmos
usados para poder obtener mejores resultados, mejor soportados y que permitan darle un
mayor alcance.

En [21], se propone una metodologia de dos etapas para la implementacion y despliegue
de Analiticas de Aprendizaje para evaluar el conocimiento de los estudiantes, basado en
sus interacciones in-game. La propuesta consiste en una fase de validacion del juego por
medio de evaluaciones pre y post, y una fase de despliegue del juego, después de obtener
un modelo que permita predecir el grado de aprendizaje de los usuarios. Los modelos
fueron generados utilizando Rstudio, siendo entrenados con los datos obtenidos en la fase
de validacion y extraidos mediante el estdndar de xAPI-SG. Sin embargo, no se cuenta con
una integracion activa de los profesores en el proceso.
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En [42], se desarrolld6 una biblioteca personalizada que implementa la especificacion
Experience API para que pueda ser utilizada por el motor de juego Unity 3D para registrar
la actividad durante una sesion de juego. Los datos de la sesion se recolectan haciendo
uso de XAPI mediante el uso del triplete: actor (usuario), verbo (accién) y actividad (objeto),
para posteriormente enviar los datos a un almacén de registros de aprendizaje (LRS, por
sus siglas en inglés Learning Record Store) para analizar los datos y monitorear el
comportamiento del estudiante en el juego. Por Ultimo, se evalla la biblioteca a través de
un juego interactivo llamado ThimelEdu. Sin embargo, se propone trabajar en la
estandarizacién de la biblioteca y la creacion de una especificacion para desarrolladores
gue guieran usarla en sus juegos.

2.2.3. Experiencias de las Analiticas de Aprendizaje

En [7], se analizan las experiencias obtenidas al utilizar las Analiticas de Aprendizaje en
juegos serios. Esta revision de experiencias se centr6 en el uso y la utilidad de los
dashboard para los profesores. Se expone la necesidad de definir de acuerdo a las
necesidades de los profesores cuéles datos deben ser recolectados y analizados, asi como
el hecho de que los educadores en ocasiones no tienen un control completo sobre las
acciones de los estudiantes en el juego sino hasta cuando terminan la sesion de juego y
realizan el post-test, sin embargo, la visualizacién en tiempo real puede ser de gran ayuda
para los educadores. Se propone como mejoras futuras al uso de las dashboard el uso de
alertas para resaltar las desviaciones estadisticas de una linea de base, como por ejemplo
el tiempo de finalizacion.

En [14], se estudia la efectividad de los juegos serios en el aprendizaje de conceptos
matematicos, evaluando a un grupo de 95 estudiantes de cuarto grado, dividido en un grupo
experimental y uno de control para evaluar la efectividad del entrenamiento basado en
juegos del conocimiento conceptual de nimeros racionales. Se evalué el conocimiento
conceptual realizando pruebas previas y posteriores, ademas se exploro la evaluacion de
dichos conocimientos por medio del comportamiento de los estudiantes en la sesién de
juego. Finalmente, se encontrd que el grupo experimental que usé el juego para mejorar
sus conocimientos concluyé con una mejora en el conocimiento conceptual de los nUmeros
racionales significativamente mejor que el grupo de control, confirmando que el uso de un
juego serio puede ayudar a la obtencion de conocimientos por parte de los estudiantes,
aumentando la motivacion por aprender. Ademas, los resultados revelaron que las métricas
en el juego, como el rendimiento general del juego y el nivel méximo alcanzado,
proporcionaron informacion vélida sobre el conocimiento conceptual de los numeros
racionales de los estudiantes en la prueba posterior a la sesion.

En [10], se describen elementos para aumentar y mejorar la adopcioén y la utilizacion de
Analiticas de Aprendizaje en juegos serios, se parte de la experiencia obtenida en la
realizacién de multiples experimentos. Los elementos de mejora propuestos consisten en:
i) ofrecer datos abiertos que se pueden compartir con fines de investigacion por medio de
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la estandarizacion de la recoleccién de datos ii) generar retroalimentacion en tiempo real
de la aplicacion de los juegos serios para la utilizacion por parte de los maestros vy iii) utilizar
la informacién obtenida durante las sesiones de juegos y los registros historicos de estas
para mejorar posteriormente el disefio, la evaluacion y la implementacion del juego.

En [8], se argumenta que, a pesar de la naturaleza atractiva de los videojuegos, se ha
demostrado que es un entorno eficiente y prometedor para fomentar el aprendizaje. Sin
embargo, en la mayoria de ocasiones se habla de la complejidad que implica implementar
los juegos serios en un salén de clase, debido a que los educadores se enfrentan a muchos
problemas que dificultan este trabajo. En este sentido, se concluye que los educadores son
una parte esencial para el aprendizaje mediante juegos serios en el aula, es por eso que,
los juegos deben proporcionar un beneficio claro en términos de su utilidad y herramientas
gue faciliten la tarea de los educadores. Algunos de los aspectos importantes que se
encuentran para la implementacion de un SG en el sal6n de clase son: la validacion formal
del SG con un método aceptado (como experimentos previos y posteriores); la compresién
completa del juego y su mecénica por parte de los educadores; la existencia de un manual
de juego o guia para los educadores; un panel de informacién visual para que el educador
tenga control sobre el progreso y acciones de los estudiantes en el SG; y el uso de alertas
o advertencias para que los educadores tomen acciones en situaciones especificas que
requieran la intervencion del educador.

En [11], se presenta un modelo de Learning Analytics (LAM) que describe como el disefio
educativo y los objetivos de aprendizaje estan vinculados con los objetivos especificos del
juego y la mecanica del mismo, ademas de que datos se deben recopilar, como se hara y
cOmo se analizaran para su posterior visualizacion. A partir de esto, se revisaron 3 estudios
de caso en entornos reales, cada uno con diferente disefio, andlisis, resultado y propdésito,
con el fin de observar los datos y los multiples comportamientos de los usuarios al jugar. A
partir del estudio se proporcionan algunas pautas que pueden ser de utilidad para futuras
investigaciones, entre ellas se encuentran la necesidad de estandarizar la recopilacién de
datos de GLA, ya que simplifica la recopilacién de datos y la integracién con sistemas mas
grandes, debido a que se puede mejorar el andlisis en tiempo real comparando las
interacciones de diferentes juegos y se fomenta la reutilizacién de datos cuando se
comparten abiertamente con fines de investigacion. Ademas, se debe simplificar la
validacién de los disefios para educadores, facilitando la aplicacién de los SG en las aulas
de clase y tener un mayor control sobre las interacciones de los alumnos con el juego y
observar su progreso.

En [43], se evalua el juego serio “Conectado”, un juego que se utiliza como una herramienta
para que los profesores generen conciencia sobre el (ciber) bullying en la escuela y generen
empatia hacia las victimas, mediante diferentes experimentos enfocados a validar
diferentes caracteristicas del juego, tratando de responder a diferentes preguntas de
investigacion planteadas en el trabajo. Con los resultados obtenidos en cada uno de los
experimentos, a través del analisis de los cuestionarios y las interacciones de los jugadores
durante las diferentes sesiones, se concluye que el juego ha sido bien aceptado por los
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jugadores, facil de completar en las sesiones de clase y los resultados muestran que
“Conectado” puede ser una herramienta util a la hora de crear conciencia sobre el (ciber)
bullying. Finalmente, los autores argumentan que combinar tanto cuestionarios como
informacion analitica de aprendizaje de juegos contribuira a obtener juegos serios validados
cientificamente, ya que al usar ambos métodos se puede contribuir a la generalizacion de
los juegos serios en la educacién convencional, y que es clave que los juegos contribuyan
a enfoques educativos basados en la evidencia.

2.2.4. Brechas

El conjunto de trabajos relacionados evidencia que los Juegos Serios han permitido llevar
el conocimiento a los estudiantes de forma dindmica, mejorando los procesos educativos
en diferentes areas. Asi mismo, las Analiticas de Aprendizaje han permitido medir los
resultados de aprendizaje, mejorar el disefio y aplicacion de los juegos serios y proporcionar
informacién de ayuda para los educadores.

Sin embargo, las soluciones planteadas carecen de la capacidad de aplicacion en muchos
entornos, ya que se requiere la interaccion con servidores online para recolectar y analizar
la informacion obtenida a través de test/cuestionarios y métricas de las sesiones de juego,
generando que la utilizacion de estas soluciones se vea limitada por la conexion a internet,
conexién que en muchos casos es inexistente o insuficiente.

Por otro lado, a pesar de la existencia de un estandar de facto para la recopilacion y captura
de datos, llamado xAPI-SG, el cual provee métricas basicas, como tiempos de finalizacion,
acciones, interacciones en general y puntajes, este no permite aprovechar al maximo la
gran cantidad y variedad de interacciones que se pueden obtener en cada juego, entre las
gue se pueden encontrar: solicitar ayuda al juego, repetir/reiniciar un nivel o el juego
completo, tiempo en el que no se registra un progreso en el juego o interacciones con el
entorno como en los juegos basados en localizacion.

2.2.5. Aporte significativo

Finalizado el proceso de revision documental y al identificar las brechas existentes, se
busca ofrecer una solucion basada en Analiticas de Aprendizaje para juegos serios en las
gue se pueda (i) realizar una prediccion mas informada y optima del conocimiento adquirido
por los estudiantes extendiendo el perfil xAPI-SG, con respecto a los resultados que se
obtendrian con el perfil XAPI-SG sin extender, para aprovechar las caracteristicas
particulares del juego, (ii) desarrollar un prototipo capaz de realizar una evaluacion del
conocimiento de los estudiantes, sin depender de la conexion a internet, permitiendo a los
profesores visualizar los resultados de la evaluacion por medio de un dashboard, (iii)
evaluar la solucion presentada en el contexto real a través de un estudio de caso en una
Institucién Educativa (iv) y permitir evaluar en el SG Tsiunas los resultados de aprendizaje
y el nivel de conocimiento alcanzado por los estudiantes.
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3. Capitulo 3 - Extensidn al perfil xAPI-SG

La metodologia de Investigacion Documental propuesta en [44] sirvido de guia para el
estudio, con el objetivo de ofrecer una orientacion, desde un enfoque cientifico, para la
elaboracion de una vision de un area tematica especifica. Esta metodologia, facilita
determinar el estado del conocimiento en la tematica escogida, mostrando la investigacion
que se ha hecho sobre dicho tema. Asimismo, descompone la temética de estudio en
nucleos (subtemas), cada uno de los cuales, define un campo de conocimiento y esta
formado por investigaciones relacionadas.

En este capitulo se presenta el procedimiento realizado con el fin de identificar y determinar
el vocabulario necesario para extender el perfil XAPI-SG y lograr un incremento en la
capacidad de captura, andlisis y evaluacion del comportamiento de los usuarios en los
juegos serios. Para esto, se realiz6 un mapeo sistematico, teniendo en cuenta documentos
de divulgacion cientifica, con el fin de indagar sobre la temética de investigacion propuesta.
Siguiendo el referente metodoldgico, cada uno de estos documentos se denominé unidad
de analisis y fue revisado de manera cuidadosa y detallada.

3.1. Proceso Metodoldgico para determinar la extension al
perfil xAPI-SG

A continuacion, se describen cada una de las fases establecidas como referencia para
realizar la presente investigacion documental [44] y el trabajo realizado en cada una de
ellas:

1. Fase preparatoria: Guia especificamente al grupo de investigadores, con apoyo
tedrico, sobre cémo se llevara a cabo el estudio, cual es la temética escogida, cuales
son los nucleos tematicos incluidos en el tema principal. En esta fase se realiza la
busqueda de documentos relacionados con la investigacion.

2. Fase descriptiva: Comprende el trabajo de campo que se realiza con el fin de dar
cuenta de los diferentes tipos de estudios que se han realizado sobre el tema central
y sus nucleos tematicos, cuales son sus referentes disciplinares y teéricos. En esta
fase se aborda el uso de métricas que son utilizadas para las analiticas de
aprendizaje y la relevancia del perfil xAPI-SG en este contexto.

3. Fase de interpretacion por nucleos teméticos: Amplia el horizonte de estudio
utilizado en la fase anterior, trascendiendo lo meramente descriptivo mediante el
planteamiento de hipétesis o afirmaciones Utiles para la siguiente fase. En esta fase
se describe el proceso que se sigui6 para identificar el nuevo vocabulario propuesto.
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4. Fase de construccion tedrica global: Comprende un balance del conjunto de
resultados del estudio, este balance parte de la interpretacion por nucleo tematico y
busca identificar vacios, limitaciones, dificultades, tendencias y logros obtenidos en
la tematica estudiada con el fin de presentar el estado actual de la investigacion en
la misma de manera global y permitir orientar los procesos de investigacion. En esta
fase se presenta el nuevo vocabulario, explicando su significado, estructura y
ejemplos de uso, ademas se muestra cdmo el nuevo vocabulario se integra con el
perfil xAPI-SG existente, mencionando las posibles ventajas de la extension
propuesta.

5. Fase de extension y publicacion: Consiste en la divulgacion de los resultados en
forma oral (mediante conferencias, disertaciones, paneles, seminarios, mesas
redondas, etc.) o en forma escrita (publicacién).

3.1.1. Fase preparatoria

La teméatica seleccionada fue la aplicacién de las analiticas de aprendizaje en juegos serios
y el nucleo tematico corresponde a las métricas utilizadas en cada documento de
investigacion para obtener informacién sobre el comportamiento de los usuarios dentro de
los juegos serios. Se siguid la metodologia de mapeo propuesta en [45], para determinar el
estado actual de las analiticas de aprendizaje en los juegos serios.

Por lo anterior, en la presente fase, se definieron las palabras clave que permitieron elaborar
las cadenas de blsqueda: "Learning Analytics"y "Serious Games". La cadena de busqueda
se construy6 con base en los pasos definidos por Kitchenham [46], para lo cual se consideré
el uso de los operadores l6gicos AND y OR. La Tabla 1 describe los términos utilizados en
esta investigacion para la construccion de la cadena de busqueda.

Palabras clave Cadenas de blsqueda

Learning Analytics (Learning Analytics OR Data mining Education
OR Game analytics OR Formative assessment)
AND

Serious Games (Serious games OR Game-based Learning OR
Games for learning OR Educational games)

TABLA 1- CADENAS DE BUSQUEDA

En la estrategia de busqueda soélo se consideraron publicaciones académicas y
profesionales en congresos, revistas y libros. No se consideraron estudios o trabajos
relacionados con blogs personales, paginas web u obras escritas en espafiol. La Tabla 2
resume los elementos de la estrategia de busqueda, incluyendo motores de busqueda, tipo
de publicacion, criterios aplicados y periodo de publicacion.
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Estrategia de blisqueda

Bases de datos académicas consultadas Scopus, Science Direct, EBSCO, IEEExplore

Tipos de publicacién Articulos de revistas, Articulos de conferencias,
Revistas en linea, Libros

Busqueda aplicada a Titulo, resumen, palabras clave

Periodo de publicacién Desde 2018 a 2023

TABLA 2 - RESUMEN DE LA ESTRATEGIA DE BUSQUEDA

Para excluir los articulos no pertinentes para la investigacion, se aplicaron diferentes
criterios de inclusion y exclusion. Los estudios se seleccionaron en funcion del cumplimiento
de los siguientes criterios de inclusion: (i) estudios en inglés sobre analiticas de aprendizaje
aplicadas a juegos serios y (ii) estudios completos publicados entre 2018 y 2022 en articulos
de revistas académicas, conferencias y libros, que cumplan con la cadena de blusqueda
especificada. Para determinar los articulos relevantes, la Tabla 3 resume los criterios de
inclusion y exclusion considerados para esta investigacion.

Criterios de inclusién y exclusién

Articulos de investigacion escritos en inglés.
Criterios de inclusion Términos que cumplen la cadena de busqueda.

Articulos de revistas académicas, conferencias
y libros.

Fecha de publicacién: Entre 2018 y 2022.
Articulos de investigacibn que no estén
relacionadas con las analiticas de aprendizaje
aplicadas a los juegos serios.

Criterios de exclusion
Articulos que presenten un resumen de un
taller.

Contenido de paginas web, blogs personales o
folletos.
TABLA 3 - RESUMEN DE LA ESTRATEGIA DE SELECCION DE ARTICULOS

3.1.2. Fase descriptiva
En esta fase se presentan los estudios sobre las analiticas de aprendizaje aplicadas a

juegos serios y los hallazgos encontrados con respecto a la captura de métricas usadas en
las analiticas de aprendizaje.
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3.1.2.1. Métricas usadas para las analiticas de aprendizaje

Para analizar la forma en que se capturan los datos, se decidi6é centrarse, en primer lugar,
en identificar los elementos que se capturaban para la generacién de las analiticas de
aprendizaje y, en segundo lugar, si existia alguna forma estandarizada de recopilarlos o
almacenarlos.

Se encontrdé que se tomaban tres elementos o entradas diferentes para la generaciéon de
las analiticas de aprendizaje. Estas entradas son el pre-test, post-test y las interacciones
del jugador en el juego o métricas. Como se muestra en la Tabla 4 y Figura 1, el 85,71%
que corresponde a 23 de los articulos revisados utilizan interacciones dentro del juego para
generar analiticas de aprendizaje, mientras que el porcentaje restante corresponde a
trabajos en los que no se especifica qué elementos se toman. Por lo tanto, se puede afirmar
que las interacciones dentro del juego son la principal fuente de informaciéon y datos
recogidos para la generacién de analiticas de aprendizaje. Ademas. casi un tercio de todos
los trabajos combinan la captura de métricas con pre-test y post-test, ya que la integracién
de los datos generados por estos cuestionarios representa una gran fuente de informacion
y se utiliza para complementar los datos obtenidos a través de las métricas o para evaluar
hasta qué punto se cumpli6 el objetivo de las analiticas de aprendizaje.

Tipos de entrada articulo
[1],[8].[9],[10],[14],[43],[47],[48],[49]
Pre-test
[11,[8],[9].[10],[14],[43],[47],[48].[49]
Post-test
[1].[8].[9].[10].[11],[14],[21].[40],[43],[47].[48],[49].[50],[51],
Métricas [52],[53],[54],[55],[56],[57].[58],[59],[60]
No especificado [61],[62],[63],[64]

TABLA 4 - DATOS DE ENTRADA RECOGIDOS DE CADA DOCUMENTO
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DATOS DE ENTRADA RECOGIDOS DE CADA DOCUMENTO

25

20

15

10

Pre-test Post-test Interacciones en el No especificado
juego/Métricas

FIGURA 1 - TIPO DE DATOS DE ENTRADA RECOGIDOS DE CADA DOCUMENTO

Una vez identificados los elementos de entrada para las analiticas de aprendizaje, se trato
de identificar si existia una forma estandarizada de capturarlos y recogerlos. Sin embargo,
no es posible estandarizar los pre-test y post-test ya que su disefio esta directamente
relacionado con el propdsito del juego serio. Por lo tanto, la identificacion de estandares se
realizé solo para la recopilacion de métricas.

Dada la naturaleza parametrizable de las métricas dentro de los juegos, seria esperable
encontrar diferentes propuestas para la estandarizacién de su captura y recoleccion, sin
embargo, como se muestra en la Tabla 5 y Figura 2, el Unico estandar para el que existe
una referencia es “Experience API for Serious Games Profile” (xAPI-SG). Este estandar
permite la captura y recogida de métricas utilizando un vocabulario y una semantica que
permite representar la mayoria de las interacciones dentro del juego.

Estandar Articulo

XAPI-SG [1].[8],[9].[10],[11],[21],[43],[49],[54],[65]

[14],[40],[47],[48],[50],[51],[52],[53],[55],[56],
Sin estandar definido [57],[58],[59],[60],[61],[62],[63],[64]

TABLA 5 - ESTANDAR DE CAPTURA DE METRICAS EN CADA ARTICULO
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ESTANDAR DE CAPTURA DE METRICAS EN CADA
ARTICULO

Sin estandar
definido

64%

FIGURA 2 - ESTANDAR DE CAPTURA DE METRICAS

XAPI
36%

La Figura 2 permite observar que el 64% (18) de los articulos revisados no cuentan con un
estandar definido para la captura de métricas o no definen de forma estandarizada como
se realiza este proceso de captura. Sin embargo, se evidencia la existencia del estandar
XAPI presente en el 36% (10) de los articulos revisados.

De acuerdo a lo anterior, se realizd un relacionamiento del total de métricas usadas en los
documentos analizados, tanto de los que utilizaron el estandar xAPI-SG, como los que no,
para determinar si el estado actual del estandar [66] permite abarcar todas las métricas
utilizadas. Ademas, se tuvo en cuenta el vocabulario que no se encuentra definido como
base del perfil XAPI-SG, pero que se tiene bajo consideracion [67].

Esta informacioén se sintetizé en la Tabla 6

En caso de que
no utilice xAPI

En caso de que no
utilice xAPly no
se pueda generar

- ¢cLainvestigacién .Se puede con el vocabulario
_ Utilizado . ;i )
No Métrica utiliza el estandar generar base ¢Se puede
en : .
xXAPI? mediante el generar mediante
vocabulario el vocabulario
base? bajo
consideracion?
1| Accedido [49] |Si
2 iy :
Omitido [49] Si
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Si, pero no en todos

3 [49],[53],[5 |los articulos en los
Duracion 3],[50] |que se uso la métrica
4 Progreso en
el tiempo [49] Si
Si, pero no en todos
5 [49],[21],[5 |los articulos en los
Completado 1] que se us6 la métrica
6 [49].[53].[2
Puntuacién 1] Si
7 Respuesta
correcta [49] Si
8 Respuesta a
dialogo [49] Si
9 Seleccién en
menu [49] Si
10 Interaccione _
S [49],[11] |Si
11 |Usos [49] Si
Si, pero no en todos
12 |Tiempo de los articulos en los
Finalizacion | [12],[54] |que se usO la métrica
respuestas Si, pero no en todos
13 |correctas/inc |[12],[11],[4 |los articulos en los
orrectas 3], [47] |que se us6 la métrica
14 Interaccione
s de pantalla [12] No No No
Si, pero no en todos
15 |intentos/reint|[12],[53],[5 |los articulos en los
entos 4] que se uso la métrica
16 |elecciones |[12] No No No
Si, pero no en todos
17 [12],[11],[3 |los articulos en los
iniciof/final 9] gue se uso la métrica
18 _ )
duracion [12],[14] |No No Si
contenidos a
19 |los que se
accede [12] No Si
20 |cambios de
fase/nivel [12] No No No
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elementos

21
ganados [12] No No No
29 [12],[53],[5
progreso 71,[50],[14] |Si
numero de
23 |los
jugadores [12] No No No
24 |Puntuacion
por nivel [11] Si
o5 |Puntuacion
total [11],[21] |Si
Puntuacion
26 |primer
intento [11],[21] |Si
27 |Maxima
puntuacion [11],[21] |Si
Si, pero no en todos
28 |Repeticiones los articulos en los
de nivel [11],[50] |que se uso la métrica
Si, pero no en todos
29 los articulos en los
Edad [53],[43] |que se uso la métrica
Si, pero no en todos
30 los articulos en los
Genero [53],[43] |que se uso la métrica
31 )
Logro [53] No No Si
32 Recompens
a [53] No No No
Numero de
33 |juegos
Jugados [53] No No No
Si, pero no en todos
34 |Tiempo [56],[55].[5 |los articulos en los
activo 4] gue se uso la métrica
Numero de
35 |dias de
actividad [56] No Si
Numero de
36 |chats de
zona [56] No No No
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37

Ndmero de
chats
privados

[56]

No

No

No

38

Promedio de
caracteres
por mensaje
de chat

[56]

No

No

No

39

NUmero de
grupos

[56]

No

No

No

40

Porcentaje
de zonas
diferentes

[56]

No

Si

41

Porcentaje
de eventos
de
herramienta
s diferentes

[56]

No

No

No

42

Numero de
veces que
se
usd/interactu
6 un
objeto/herra
mienta

[57]

No

No

No

43

Nivel mas
alto
alcanzado

[50].[58],[5
5],[14]

No

Si

44

Numero de
eventos

[55]

No

No

Si

45

Numero de
niveles
iniciados

(14]

No

Si

46

Ndmero de
sesiones de
juego

(58]

No

No

Si

47

ndmero de
intentos de
respuesta
por ronda

(58]

No

Si

48

Porcentaje
de
abandono

[55]

No

No

No
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49

Tiempo
promedio
por nivel
completado

[55]

No

Si

50

Acciones por
minuto

[55]

No

Si

51

Mediana
entre el
inicio de un
nivel y el
abandono
del mismo

[55]

No

No

No

52

user_id

(58]

No

No

No

53

Tiempo de
persistencia
en niveles
sin resolver

[55]

No

No

No

54

game_id

(58]

No

No

Si

55

game_type

(58]

No

No

No

56

Clics sin
accion

(58]

No

No

No

57

escapo6

(58]

No

No

No

58

Porcentaje
de tareas
resueltas
correctamen
te

(14]

No

No

No

59

Numero de
clics en
ayuda

[54]

Si

60

consulta de
mapa

[54]

Si

61

Secuencias
de
navegacion
entre
escenas

(39]

No

No

No
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Frecuencia
62 |de
navegacion [39] No No No
63 _ .
Submit [51] No Si
TABLA 6 — METRICAS CAPTURADAS EN LOS DOCUMENTOS Y SU COBERTURA BAJO xAPI-
SG
3.1.3. Fase de interpretacidon por nucleos tematicos

En esta fase, se analizaron los hallazgos encontrados previamente en la fase descriptiva
de la metodologia utilizada, referentes a las métricas utilizadas en los diferentes estudios.

A partir de la informacién obtenida en la Tabla 6, se puede observar que la mayoria de
métricas mencionadas en los articulos, no se obtienen mediante el perfil xAPI-SG, como se
muestra en la Figura 3, en donde el 58.7% (37) de las métricas encontradas en la literatura
no son generadas mediante el perfil XAPI-SG, en comparacién con el 41.3% (26) de las
métricas que si fueron generadas utilizando el perfil, lo que indica una falta de adopcion
del perfil en el entorno de analiticas de aprendizaje aplicadas a juegos serios.

Recuento de ;La métrica fue obtenida mediante
XAPI-SG?

® si

@ Si.peronoen
todos los
articulos en los
que se uso la
metrica

No

37 (58,7%)

FIGURA 3 — CAPTURA DE METRICAS MEDIANTE xAPI-SG

Continuando con el andlisis, al aplicar xAPI-SG a las métricas de los documentos que no
hacian uso del estandar (37) se pudo observar que se podia cubrir el 24,3% de esas
métricas (9), como se observa en la Figura 4, es decir, con la aplicacién del estandar al total

33



de métricas, se puede cubrir el 56% de todas las métricas encontradas en los documentos.
Ademas, si se aplicara el vocabulario que se encuentra bajo consideracion en el perfil xAPI-
SG este porcentaje total se elevaria a 63% (40), como se observa en la Figura 5.

Recuento de En caso de que no utilice xApi ¢,Se
puede generar mediante el vocabulario base?

FIGURA 4 - PORCENTAJE DE METRICAS GENERADAS SIN HACER USO DEL ESTANDAR
XAPI-SG QUE PUEDEN SER GENERADAS POR EL VOCABULARIO BASE DE XAPI-SG

¢ Es posible abarcar la métrica mediante el perfil xAPI-SG y
su vocabulario bajo consideracion?

No
36.5%

Si
63,5%

FIGURA 5 - PORCENTAJE TOTAL DE METRICAS ABARCADAS MEDIANTE EL PERFIL XAPI-SG Y SU
VOCABULARIO BAJO CONSIDERACION
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Generando de esta forma una serie de afirmaciones Utiles para el presente trabajo de
investigacion:

A pesar de que tanto el pretest y el post-test proporcionan informacién relevante
para las analiticas de aprendizaje, no permiten su estandarizacién ya que cada una
responde a necesidades especificas de cada juego serio. Es por eso que XAPI-SG
es la propuesta mas solida de parametrizacion dentro de las analiticas de
aprendizaje para juegos serios, ya que proporciona la definicién de un vocabulario
que permite capturar métricas dentro de los juegos.

Aungue los trabajos que utilizan xAPI-SG lo han considerado (til, también existe una
limitacibn en cuanto a los datos capturados que “"pueden ignorar importantes
detalles especificos del juego que podrian conducir a predicciones mas precisas"
[49]. Esto presenta una gran oportunidad para futuras investigaciones al intentar
proponer nuevos estandares o tratar de ampliar el perfil XAPI-SG actual para obtener
informacién mas precisa y relevante.

El estado actual del perfil XAPI-SG base no permite representar el 75.7% de las
métricas encontradas en todos los estudios que no fueron generadas mediante el
perfil. Para aumentar la utilidad y adopcion de xAPI-SG como estandar, es
fundamental incrementar la cantidad de métricas que puede abarcar, lo que
favoreceria su implementacion en una mayor cantidad de aplicaciones de analiticas
de aprendizaje en juegos serios, como se pude observar en la Figura 4.

Aumentar la cantidad de métricas que pueda abarcar xAPI-SG incrementa la
posibilidad de que mas aplicaciones de analiticas de aprendizaje en juegos serios
lo utilicen como estandar.

Contar con una mayor cantidad de informacién y datos disponibles en un mismo
formato abre paso a nuevas oportunidades de investigacion, ofreciendo una vision
mas completa y consistente de los juegos serios. Ademas, ayuda a que se puedan
realizar mas analisis exhaustivos y comparativos, lo que podria llevar a un mayor
entendimiento y mejora de analiticas de aprendizaje aplicadas en juegos serios.

La posibilidad de extender el perfil xAPI-SG con nuevo vocabulario para capturar
métricas de interés general para los juegos serios, permite ampliar su alcance y
encontrar una mayor diversidad de métricas relevantes que enriquecerian la
investigacion y la comprensién del rendimiento en los juegos serios.

La ampliacion del vocabulario base de xAPI-SG tiene un impacto positivo en la
captura de métricas. Al incorporar el vocabulario que se encuentra bajo
consideracioén en el perfil xAPI-SG para capturar métricas, se abarcan mas, como
se observa en la Figura 5, lo que sugiere que continuar afiadiendo vocabulario
contribuiria aln més a mejorar la captura y andlisis de las mismas haciendo uso de
analiticas de aprendizaje.
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3.1.4. Fase de Construccién teorica global

En esta fase, se hace un andlisis de los resultados obtenidos en la fase previa, donde se
identificaron vacios, limitaciones y oportunidades de mejora en el perfil xAPI-SG,
proponiendo una extension del perfil XxAPI-SG que busca abordar las oportunidades de
mejora encontradas.

El vocabulario actual del perfil XAPI-SG, que se tomé como base para la definicién de
extension propuesta se resume en la Tabla 7.

Vocabulario existente actualmente en xAPI-SG

Tipo Nombre Descripcién

Indica que el actor ha accedido al
Verbo accessed objeto

Siempre asociado a las actividades
Verbo completed realizables

Se utiliza cuando el jugador inicia un
completable, por ejemplo, un juego
Verbo initialized serio o un nivel

Se utiliza cuando el jugador interactla
con un objeto del juego. Interactuar
Verbo interacted puede ser hablar, usar, matar, etc.

Indica que el actor hizo contacto fisico
Verbo pressed con el objeto.

Siempre se asocia a las actividades
gue se pueden completar, y contiene
Verbo progressed como resultado un valor de progreso.

Indica que el actor solt6 el objeto de
Verbo released su agarre o un estado especifico.

Se utiliza cuando el jugador selecciona
una opcion en una alternativa (por
ejemplo, un arma, una arena, un
circuito, un mundo, una bdsqueda, una
Verbo selected respuesta en un dialogo).

Se utiliza para indicar que el actor ha
saltado hacia delante o hacia atras
Verbo skipped mientras veia un video.

Indica que el actor ha desbloqueado
una opcion que antes no estaba
Verbo unlocked disponible.
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Verbo

used

Indica que el actor ha utilizado un
objeto virtual.

Objeto

area

Un area identificada dentro del mundo
del juego

Objeto

controller

Un controlador de juego cuya entrada
afecta la accion en una actividad.

Objeto

cutscene

Una escena no interactiva que se
puede omitir.

Objeto

dialog-tree

Una alternativa presentada durante
una conversacion con un personaje no
jugable.

Objeto

enemy

Un objeto de juego que representa
una amenaza dentro del mundo del
juego.

Objeto

item

Un objeto de juego coleccionable cuyo
uso o interaccién resulta en un efecto
en un juego.

Objeto

keyboard

Un teclado cuyas pulsaciones afectan
la accién en una actividad.

Objeto

level

Un nivel de un juego o de una
plataforma de aprendizaje gamificada.

Objeto

menu

Un menu con varios botones/opciones
cuya seleccion produce diferentes
efectos.

Objeto

mouse

Un dispositivo de mouse cuyos clics y
movimientos afectan la accién en una
actividad.

Objeto

non-player-character

Un personaje que puede ofrecer una
conversacion u otro tipo de interaccion
dentro de un juego.

Objeto

quest

Un reto o misién realizable que se
presenta dentro de un juego.

Objeto

guestion

Muchos juegos serios utilizan la
mecanica de preguntas y respuestas
para evaluar a los jugadores. Esta
actividad lo cubre.

Objeto

screen

Una pantalla de juego donde se
desarrolla una tarea de juego
concreta.
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Un juego disefiado con un objetivo
principal distinto al del puro
entretenimiento. Por ejemplo, un juego
educativo o una simulacion similar a
Objeto serious-game un juego.

Una pantalla tactil que el jugador
Objeto touchscreen puede presionar.

Una zona identificada dentro de un
Objeto zone area del mundo del juego.

Se usa para representar la salud
restante del jugador (por ejemplo,
namero de corazones, barra de
Objeto/Extension health energia).

Se utiliza para representar la posicion
actual del jugador dentro del mundo
Objeto/Extensién position del juego.

Objeto/Extension progress Indica el progreso en un completable.
TABLA 7 - VOCABULARIO ACTUAL DEL PERFIL XAPI-SG

Teniendo en cuenta el estado actual del perfil XAPI-SG, el vocabulario que no se encuentra
definido como parte base del estandar, pero que xAPI-SG lo toma como bajo consideracion
[67], y las métricas no abarcadas dentro del perfil xAPI-SG, se definié un nuevo vocabulario
que conforma la nueva extension del perfil xAPI-SG y tiene como objetivo incrementar la
cantidad de métricas que pueden ser generadas con el estandar propuesto, mejorando la
aplicacion de analiticas de aprendizaje a juegos serios.

El vocabulario afladido al vocabulario base se muestra en la Tabla 8

Vocabulario xAPI-SG extendido

Tipo Nombre Descripcién

Verbo passed Se tomo del vocabulario bajo consideracion e indica
que el actor completo correctamente una completable

Verbo failed Se tomo del vocabulario bajo consideracion e indica
gue el actor completo errbneamente un completable

Verbo joined se utiliza cuando el jugador se une a una sesién de
juego

Verbo quited se utiliza cuando el jugador abandona una sesién de

juego o completable

Verbo earned Se utiliza para indicar que el jugador obtuvo como
recompensa un objeto.
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Verbo leaved

se utiliza cuando el jugador sale de un area

Verbo Wrote

Se utiliza cuando el jugador proporciona una
respuesta en un dialogo o campo de texto

Verbo Dragged

Se utiliza cuando el jugador da clic sobre un elemento
y e intenta arrastrarlo hasta otra posicion de la
pantalla

Verbo bought

Se utiliza cuando el jugador compra un item o
elemento

Verbo sold

Se utiliza cuando el jugador vende un item o
elemento

Verbo increased

Se utiliza para indicar que un objeto increment6 su
valor o cantidad

Verbo decreased

Se utiliza para indicar que un objeto decremento su
valor o cantidad

Objeto Session

Se tomo del vocabulario bajo consideracion y
representa la sesién de juego

Objeto Game-type

indica el tipo de juego serio

Objeto tool

representa un objeto cuyo uso en el juego constituye
una mecanica especial dentro del juego.

Objeto currency

Se tomo del vocabulario bajo consideracion y
representa la moneda en el juego, la cual se puede
usar para comprar elementos o items o recibir al
vender elementos o items ademés de més
interacciones que se permitan dentro de la economia
del juego

TABLA 8 - VOCABULARIO XAPI-SG EXTENDIDO

El nuevo vocabulario que propone esta extension del perfil XAPI-SG se puede usar como
parte de las sentencias basicas que define el perfil, que constan de: actor, verbo y objeto
[66]. Ademas, se afladen 3 campos a cada sentencia generada para enriquecer la
informacion capturada del comportamiento del usuario dentro del juego serio y proporcionar
datos adicionales relevantes para la generacion de analiticas de aprendizaje. Estos campos

son “timestamp”, “target” y “success”, y se explican en la Tabla 9.

Campos afiadidos en el perfil XxAPI-SG extendido

timestamp Representa el instante de tiempo en el que se generé
la interaccion.
target Permite representar el receptor de la accién realizada.
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success Permite representar si una accion tuvo un resultado
exitoso o no.

TABLA 9 - CAMPOS ANADIDOS EN LA EXTENSION DEL PERFIL XAPI-SG

De esta forma, algunos ejemplos de sentencias generadas mediante la extension del perfil
XAPI-SG propuesto se mirarian de la siguiente manera. Para una mejor visualizacion de
las sentencias se uso la herramienta VSCode.

e El usuario utilizé la azada sobre el terreno sin cultivar de forma exitosa.

: A :"user", P R N
"used",
: { :"hoe", :"tool"},

"2023-07-22T10:30:15Z2",
: A :" uncultivated_ground",
: true

e El usuario utilizé la azada sobre la mena de hierro de forma fallida.

: A : "user", : "1t 3,
"use",
: A : "hoe", : "tool" },
"2023-07-22T11:15:30Z",
i { : "iron ore", : "ore" },
: false

e El usuario interactu6 con la pantalla sobre el boton de salir de forma exitosa.

: A : "user", : "1t 3,
"pressed",
: { : "screenl", : "screen" },
"2023-07-22T13:45:10Z",
: { ¢ "exit", : "button" },
: true

e El usuario recibié como recompensa la herramienta legendaria de forma exitosa.
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"earned",
{ : "legendary tool", : "tool" },
"2023-07-22T15:20:05Z2",

{ : lluser‘lI) : "1" },
. true

e Elusuario se uni6 a la sesion de juego nimero 15 de forma exitosa.

{ : "user", : "1t 3,
"joined",
{ : "sessionl", : "session" },
"2023-07-22T16:30:00Z",
{ : "gamel", : "game" },
: true

e El usuario abandoné la granja de forma exitosa.

{ : "uSer‘") : "1" },
"leaved",
{ : "farm", : "location" },

"2023-07-22T18:10:20Z",
{ : "city", : "location" 1},
: true

La nueva extension del perfil XAPI-SG propuesta permite generar mas métricas relevantes
para la aplicacion de analiticas de aprendizaje a juegos serios, al incorporar un nuevo
vocabulario que amplia las posibilidades de capturar el comportamiento del usuario dentro
del juego. Ademas, la extension afiade tres campos adicionales a cada sentencia generada,
que enriquecen la informacién con detalles temporales, objetivos especificos y el éxito
alcanzado por el usuario en cada interaccion. Estos datos permiten obtener una vision mas
completa y profunda del desemperio y progreso de los usuarios en los juegos serios. Esto
permitira a los disefladores, educadores y analistas obtener informacion mas precisa y
detallada sobre el proceso de aprendizaje, identificar dreas de mejora y optimizar la
efectividad de los juegos serios como herramientas educativas.

3.1.5. Fase de extensiéon y publicacion

A partir del mapeo realizado sobre la aplicacion de analiticas de aprendizaje en juegos
serios se cred un articulo cientifico titulado “Learning analytics in serious games A
systematic mapping study” en el cual se presentan los hallazgos y conclusiones obtenidos
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a partir de la investigacion realizada. El articulo ofrece una revision detallada sobre como
las diferentes investigaciones aplican las analiticas de aprendizaje en el contexto de los
juegos serios, abarcando aspectos clave como la recopilacion y el procesamiento de datos,
la razén detras de su utilizacion y las técnicas de ciencia de datos empleadas para la
generacion de analiticas de aprendizaje.

Capitulo 4 — Prototipo de dashboard de seguimiento
de analiticas de aprendizaje y recopilacion mediante
XAPI-SG

En este capitulo se aborda la integracién de la extension del perfil xAPI-SG con el juego
serio Tsiunas. Ademas, se describe el desarrollo realizado sobre el juego serio, que tenia
dos objetivos principales: primero, el desarrollo del sistema de recopilacion, que consiste
en capturar las interacciones de los usuarios dentro del juego utilizando la extension del
perfil XAPI-SG; y segundo, mejorar la jugabilidad basandose en las experiencias previas de
la aplicacion del juego serio, explicando mecénicas y mejorando animaciones. Todo esto
fue construido siguiendo el marco de trabajo Scrum [27]. A continuacion, se describen los
requisitos técnicos definidos, la asignacion de los roles del proyecto, la creacion del Product
Backlog (listado de requerimientos construido a partir de historias de usuario), la creacion
de los Sprint y los eventos que componen los Sprints: (i) Sprint Planning, (i) Sprint
Execution, (iii) Sprint Review y (iv) Sprint Retrospective. En la asignacion de roles, se
establecieron las funciones que cada integrante asumiria durante el desarrollo de los
prototipos, las cuales estan especificadas por roles segin el marco de trabajo. El Product
Backlog contiene todos los requerimientos necesarios para completar el desarrollo del
producto y la ejecucion de cada Sprint se realiza de acuerdo con las siguientes etapas:

e Sprint Planning: etapa de definicién del trabajo a realizar en el Sprint y seleccién de
los requerimientos del Product Backlog que van a ser desarrollados en la iteracion.

e Sprint Execution: etapa de trabajo para la realizacién del Sprint que permite generar
el incremento del software de acuerdo con los requerimientos definidos en el evento
anterior.

e Sprint Review: etapa de revision de los incrementos alcanzados al finalizar el Sprint
realizando adaptaciones al Product Backlog de ser necesarias.

e Sprint Retrospective: etapa de evaluacion sobre el desempefio y generacion de
mejoras para aplicar en los préximos Sprints.

La integracion de la extension del perfil XAPI-SG permite realizar un seguimiento mas
completo de las acciones de los jugadores y como a través de estas se puede realizar una
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evaluacion del conocimiento adquirido por los estudiantes. Ademas, la extension del perfil
XAPI-SG permite a los lideres de la sesién de juego, mediante un dashboard que
proporciona informacion de la sesion de juego y de los usuarios, guiar a aquellos que se
vean en dificultades dentro del juego, ofreciéndoles retroalimentacion personalizada y
adaptativa segun su desempefio y progreso. De esta manera, se busca mejorar la
experiencia de aprendizaje y motivacién de los estudiantes, asi como facilitar el analisis de
los datos generados por el juego serio. En las siguientes secciones, se describira el disefio
e implementacién del prototipo llevado a cabo en los diferentes Sprint realizados.

4.1. Prototipo a desarrollar

Con el propésito de evaluar la extension del perfil XAPI-SG, era necesario aplicar este
estandar de captura desarrollado a un juego serio previamente validado. El juego serio
seleccionado fue Tsiunas [35], [36] , el cual se desarrollé dentro del grupo de investigacion
GICO de la Universidad del Cauca. Mediante la utilizacién de este juego con estudiantes
de diversas instituciones, se adquirieron experiencias valiosas que resaltaron la importancia
de mejorar la jugabilidad, especificamente enfocandose en animaciones, dialogos y
explicaciones de las mecénicas del juego. Asi, se buscé aumentar el nivel de inmersion,
interaccion y motivacion de los usuarios, asi como facilitar el proceso de aprendizaje y
evaluacion.

La integracion del perfil xAPI-SG en el juego serio requeria un sistema de recopilacion
capaz de traducir las acciones realizadas por los usuarios en sentencias basadas en la
mencionada extension del perfil. Ademas, era necesario capturar las sentencias de manera
centralizada, con el fin de generar analisis de aprendizaje sin depender de conexion a
internet. De esta forma, el juego podria funcionar adecuadamente en entornos con baja o
nula conectividad. Para el analisis y seguimiento de las sesiones de juego, se hace
necesario un dashboard que ofrezca al lider de sesién de juego una forma de facil, rapida
y confiable de visualizar el estado de la sesién de juego y las analiticas de aprendizaje
generadas a partir de las acciones recopiladas de los usuarios.

Con esta integracion de la extension xAPI-SG en el juego Tsiunas, la implementacion del
sistema de recopilacion junto con el dashboard y las mejoras afiadidas al juego, se espera
no solo evaluar la efectividad del estandar de captura en un contexto real, sino también
mejorar significativamente la experiencia de los usuarios y potenciar los beneficios
educativos del juego serio.

4.2. Asignacion de roles

De acuerdo al marco de trabajo Scrum, se establecieron cuatro roles principales: Los
StakeHolders, quienes son los interesados directamente con el resultado del proyecto, el
Product Owner, quien es el encargado de comunicar los requerimientos del negocio
priorizados al equipo, el Scrum Master, quien es el encargado de gestionar el proceso
siguiendo el marco de trabajo y asegurar un entorno de trabajo adecuado para el equipo, y
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el Scrum Team, donde se encuentran los profesionales que generan los entregables del
proyecto. Con base en lo anterior, se realizé la asignacion de los roles como se muestra
en la Tabla 10.

Personas Rol Caracteristicas

e Participa directamente durante las
revisiones del Sprint.
Yazmin Andrea Pabon

. J StakeHolders e Interesados directamente con el
Carolina Gonzalez

desarrollo del producto para su
posterior uso.

e Maximizar el valor del producto.
e Responsable del Product Backlog.

Carolina Gonzalez Product Owner e Definir claramente el Product
Backlog.

e Priorizar el Product Backlog.

e Verifica que los eventos SCRUM se
realicen.

e Esun guia para el equipo SCRUM.

e Favorece la claridad y comprension

Brayan Andrés Pinzén Serum Master del Product Backlog.

Juan David Sotelo
e Apoyar la gestibn de recursos

necesarios para el equipo.

e Apoyar en la creacion de valor al
producto.

e Autogestionado
Brayan Andrés Pinzon

i T e Auto organizado
Juan David Sotelo Scrum Team

¢ Responsable directo del Sprint

TABLA 10 - ROLES ESTABLECIDOS

4.3. Creacion de historias de usuario

Para iniciar con el proceso de desarrollo se realiz6 el levantamiento de requisitos,
definiendo las historias épicas (HE). En el Anexo A, se detalla las historias épicas con sus
respectivos criterios de aceptacion.

A partir de las historias épicas establecidas, se analizaron y definieron las historias de
usuario con las cuales se guiaria el proceso de desarrollo, la Tabla 11 muestra un ejemplo
de la estructura de las historias de usuario definidas, en donde se definieron campos
relevantes para el proceso de desarrollo, tales como la identificacion, el titulo, la prioridad
de la historia de usuario, la estimacion de puntos de historia de usuario que se realizé
siguiendo la estrategia de Planning Poker [68], el riesgo para el proyecto, la descripcion
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detallada y los responsables asignados. Las historias de usuario se podran ver en detalle
en el Anexo B.

Identificador: Titulo:

HU-015 Creacion inicial del dashboard de seguimiento
Estimacion de puntos de

Prioridad: Alta historia: 8 Riesgo: Moderado

Descripcion:

Se debe crear una aplicacion que se encargue de mostrar la informacién relevante y
permita realizar el seguimiento de sesiones de juego, se iniciara con la creacién del
tablero principal, procurando una navegacion fluida entre las diferentes secciones que
se afiadirdn posteriormente. El objetivo es proporcionar a los usuarios una vision
completa de sus estadisticas, progreso y partidas anteriores de forma visual y entendible

Responsable: Brayan Andrés Pinzon — Juan David Sotelo
TABLA 11 — EJEMPLO DE HISTORIA DE USUARIO

4.4. Product backlog

A partir de los requerimientos identificados, se construyé el artefacto denominado Product
Backlog, el cual representa las tareas necesarias para el desarrollo del proyecto. El
producto backlog se podran ver en detalle en el Anexo C.

Una vez definida el listado de requerimientos del producto, se procedié a planear cada
Sprint, para un total de cinco (6) Sprints con un tiempo de tres (3) semanas por cada uno.

4.5. Sprint 1
4.5.1. Sprint Planning

Para el primer Sprint se establecié que el primer paso para iniciar el desarrollo del prototipo
es obtener y entender el codigo de Tsiunas e identificar las secciones de codigo que deben
ser modificadas. En el Anexo B, se detalla los Sprint Backlog definido para cada iteracion.

Las tareas abordadas en el Sprint fueron la obtencion cédigo fuente del videojuego y la
interiorizacion del flujo del mismo, ademas de explorar la forma de adaptar el videojuego a
diferentes tamafios de pantalla de los dispositivos modernos, procurando que todos los
elementos del juego y la interfaz se visualicen correctamente

4.5.2. Sprint Execution
Se trabajaron 2 historias de usuario, que se podran observar en el Anexo E, entre las que

se encuentran:

HU-001 — Familiarizacién con codigo fuente del videojuego Tsiunas
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Este es un paso fundamental para el desarrollo del proyecto. Para el desarrollo de esta
historia de usuario, se solicitd al anterior equipo de desarrollo de Tsiunas el codigo fuente
de la aplicacion y la informacion sobre la compilacién y ejecucién de este. Tsiunas esta
desarrollado en Unity, utilizando el lenguaje de programacién C#, por lo que se tuvo que
aprender a utilizar Unity y recordar C#. Se revisdé de forma general el flujo del juego
identificando los diferentes sistemas incluidos en €él. Algunos de los mas importantes fueron:
el sistema de dialogos, el sistema de gestidn de persistencia y el sistema de gestidon general
del juego.

HU-008 — Adaptacién a diferentes tamafios de dispositivo

La adaptacion de algunos elementos graficos o de interfaz del videojuego Tisunas a
diferentes pantallas era una de las principales preocupaciones del equipo de desarrollo
anterior. Esto se debia a que entorpecia el entendimiento de algunas mecénicas, en el
mejor de los casos, y en el peor impedia seguir con la sesion de juego al bloquear algunos
didlogos o0 acciones necesarias para progresar. Por lo tanto, se realizaron los ajustes
necesarios para que los elementos con problemas de redimensionamiento se ajustaran de
forma correcta o aceptable a diferentes tamaifios de pantalla.

4.5.3. Sprint Review

Las 2 historias de usuarios planeadas se desarrollaron completamente, logrando adecuar
los elementos identificados para ajustar la interfaz a diferentes tipos de pantallas y el
entendimiento del flujo general del juego y sus elementos principales.

4.5.4. Sprint Retrospective

En general, el desarrollo del sprint fue exitoso, ya que se pudo comenzar a trabajar en la
compresion del codigo y un primer acercamiento a la modificacién de elementos para
continuar con la creaciéon del prototipo. Estos avances crearon una base para que el
desarrollo se diera de manera correcta y poder realizar las modificaciones necesarias para
gue la visualizacién del juego se vea de manera correcta en diferentes dispositivos. Sin
embargo, se consideré que se debia seguir explorando el codigo fuente para generar un
desarrollo mas fluido, ya que en varios momentos del sprint se estancé el desarrollo por no
entender el flujo completo de todos los elementos de la interfaz, por lo que se consider6
que la HU-001 se debe continuar desarrollando en el siguiente Sprint.

4.6. Sprint 2
4.6.1. Sprint Planning

Para el segundo Sprint se continué entendiendo el cédigo del juego y se realizaron ajustes

referentes a la jugabilidad del juego, ademas se inicié con la creacion del sistema de
recopilacion de interacciones mediante la extensibn del perfil xAPI-SG.
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4.6.2. Sprint Execution
Para el segundo Sprint se trabajaron 6 historias de usuario, que se podran observar en el
Anexo E, de las cuales destacan:

HU-001 — Familiarizacién con codigo fuente del videojuego Tsiunas

A medida que se iba avanzando con el desarrollo se seguian encontrando modulos
fundamentales que eran utiles para el desarrollo y mejora del prototipo, entre los que se
encontraban el médulo de compra y venta de elementos y diferentes didlogos de
personajes.

HU-016 — Creacion del sistema de recopilacién de acciones del usuario

Para el desarrollo del sistema de recopilacion se hizo uso de la informacién extraida en la
exploracién y familiarizacién con el cddigo fuente para determinar en qué lugares se
realizaria el mapeo de acciones registradas por el juego a sentencias XAPI-SG. Se cred un
controlador en C# que permitia registrar las acciones utilizando la estructura de sentencias
que consistia de actor, verb, object, target y result. Ademas de lo anterior el controlador se
encarga de enviar autométicamente cada una de las sentencias al dashboard donde se le
asignaba una id a cada usuario, esta id junto con el id de la sesién de juego sirven para
validar el correcto envio de sentencias.

TrackerSystem.cs X
» 'preguntas®));

g objeto, st

nceManager.In
Manager. Insta

(System.Exception)

string.F ( ctor"": . "1, " "objeto™" " ", ""resulta

FIGURA 6 — SISTEMA DE RECOPILACION DE ACCIONES DE USUARIO

HU-015 — Creacion inicial del dashboard de seguimiento

El desarrollo inicial para el dashboard consistié en la creacion del proyecto por medio de
Electron y NextJs, con el fin de poder realizar una aplicacion de escritorio que también
podria funcionar como aplicativo web con una minima cantidad de configuraciones extra.
Se inicio con la creacion de las diferentes secciones en las cuales se dividiria el dashboard,
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generando para cada una de ellas el correcto enrutamiento y redireccionamiento.
Posteriormente, se definieron los estilos béasicos para los diferentes componentes de la
interfaz, utilizando la libreria Material Ul.

@ PlayInsight HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO

Material-Ul

with Nextron

FIGURA 7 — DASHBOARD DE SEGUIMIENTO INICIAL

HU-018 — Seguimiento de Progreso de los Estudiantes
Algunas de las primeras acciones mapeadas se enfocaron en el seguimiento del progreso
de los jugadores por medio de una de las mecéanicas principales de Tsiunas, la cual consiste
en la obtencién de “Flamas de la armonia” a través de acciones que ayuden a disminuir el
machismo en “Pueblo Nuevo”. Como resultado de este mapeo, se realizd una vista en la
cual se visualiza el progreso de cada uno de los jugadores de la sesion de juego.

PlayInsight HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO
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FIGURA 8 — MODULO DE SEGUIMIENTO DE PROGRESO
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4.6.3. Sprint Review

Las 7 historias de usuarios planeadas se desarrollaron completamente, obteniendo una
primera version del sistema de recopilacion de acciones de usuario dentro del juego, junto
con la interfaz gréfica capaz de visualizar uno de los aspectos relevantes en el juego, como
lo es el progreso, ademas de realizar ajustes de navegacion en el mapa del pueblo y
explicar cobmo obtener semillas de Tsiunas hablando con mama Tule.

4.6.4. Sprint Retrospective

Si bien el proceso de seguimiento se estaba realizando correctamente, la visualizacion del
progreso para cada usuario presentd algunas dificultades relacionadas con el orden en el
que se mostraba la informacién, dando una idea equivocada sobre el progreso que habia
realizado el usuario durante el juego. Sin embargo, se logré ajustar la interfaz para que la
visualizacién sea correcta. Ademas, determinar todas las acciones dentro del juego es un
proceso largo que se debe seguir desarrollando a lo largo de los préximos Sprints con sus
respectivas historias de usuario relacionadas para enviar la informacion mediante el sistema
de seguimiento en el formato de la extension de xAPI-SG.

4.7. Sprint 3
4.7.1. Sprint Planning

Para el tercer Sprint se continuaron realizando ajustes al juego para la mejora en la
jugabilidad y el entendimiento de las mecanicas mejorando los tutoriales. Ademas, se
avanzo en el mapeo de diferentes acciones dentro del juego para su captura en el formato
de la extension de xAPI-SG.

4.7.2. Sprint Execution
Para el tercer Sprint se trabajaron 4 historias de usuario, que se podran observar en el
Anexo E, de las cuales se destaca el registro de decisiones o acciones de los jugadores:

HU-007 — Explicacién del nivel de amistad

Una de las mecénicas que no contaban con una correcta explicacion era la de nivel de
amistad. Esta mecdanica es de suma importancia para entender cémo se relacionan los
usuarios con los habitantes de “Pueblo Nuevo”, sin embargo, no se explicaba de forma
explicita. Se afnadieron nuevos didlogos para “Mama Tule” que permitian explicar qué
implicaba cada uno de los niveles de amistad.
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MamaTule "

‘ Le caes bien: Representado con una cara
feliz.

FIGURA 9 — EXPLICACION DE LOS NIVELES DE AMISTAD

HU-0017 — Registro de Decisiones de los Jugadores

El desarrollo de esta historia de usuario consistia en ampliar la cantidad de acciones
mapeadas dentro del juego hasta poder obtener una perspectiva general de cémo se iba
desarrollando la sesién de juego utilizando el dashboard. Con las diferentes sentencias que
se obtenian dentro del juego, se realizaron diferentes componentes que permitian visualizar
las acciones y decisiones tomadas por los jugadores. Se creé una vista para las diferentes
acciones, asi como gréficas que permitieran representar la distribucién de acciones
realizadas en cada sesion.

280

Pla Y Insi g ht HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO

® accessed

® pought

decreased

I ® dragoed

Seguimiento a la sesion de juego

cristian lusa | user quited session
6 jul 2023 D6-07 08:07 AM
® camed
cristian lusa | user pressed menu
6 jul 2023 D6-07 08:07 AM

®increased
® interacted
joined
cristian lusa | user pressed menu @ launch
6 jul 2023 06-07 08:07 AM

L
;

® progressed

° @®icave
@ pressed

cristian lusa | user quited session
° 6 jul 2023 06-07 08:07 AM quited
® selected
cristian lusa | user pressed menu L EE
° 6 jul 2023 06-07 08:07 AM I» @ used

cristian lusa | user quited session
6 jul 2023 06-07 08:07 AM

EJDG

N Aliluniki
cristian lusa | user pressed menu cinepe
6 jul 2023 06-07 08:07 AM vaye
pepitoeimago.

vale

cristian lusa | user quited session cnstw:n"::
6 jul 2023 06-07 08:07 AM had defa

FIGURA 10 — MODULO DE REGISTRO DE DECISIONES
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4.7.3. Sprint Review

Las 4 historias de usuarios planeadas se desarrollaron completamente, eliminando
acciones innecesarias, corrigiendo animaciones para la entrega de Tsiunas, explicando la
mecénica del nivel de amistad y creando el modulo de registro de decisiones de los
usuarios. Se realiz6 un primer disefio del modulo de registro de decisiones de los jugadores,
que se va a evaluar para determinar si es entendible para los lideres de sesion.

4.7.4. Sprint Retrospective
Las correcciones realizadas presentaron una mejoria en el flujo del juego, ya que permiten
entender algunas mecénicas que previamente no eran explicadas como el nivel de amistad,
el cual es de gran ayuda para determinar que personajes del juego pueden tener
comportamientos machistas.

4.8. Sprint 4

4.8.1. Sprint Planning

Para el cuarto sprint, y ya conociendo un poco mas a profundidad el codigo del videojuego,
se decidi6 abordar las diferentes HU que tenian que ver con la explicacion clara de las
mecanicas del videojuego, enriqueciendo los dialogos tutoriales, como la siembra de
Tsiunas, el proceso de perdida de cultivos, como evitar morir de hambre, compra y venta,
entre otros. Ademas, ya teniendo en cuenta que se estaba recopilando informacién de las
sesiones de juego, se decidioé implementar las alertas en el dashboard principal.

4.8.2. Sprint Execution
Dentro del actual Sprint se desarrollaron 9 historias de usuario, que se podran observar en
el Anexo E, entre las que se encontraban las siguientes:

HU-002 - Mejora de Tutorial de Siembra de Tsiunas mejor experiencia de juego

Se encuentra dentro del primer tutorial que muestra el juego, los dialogos relacionados con
el proceso de sembrar Tsiunas y su importancia son correctos, sin embargo, la animacién
que indica como arrastrar las semillas de Tsiunas no es correcta y causa confusion entre
los usuarios.

Entonces se buscoé la manera de cambiar la posicion inicial desde donde salia la mano y se

la adapté de manera correcta, para representar de manera clara la acciéon que se deberia
realizar.
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FIGURA 11 - ANIMACION CORRECTA DE SIEMBRA DE TSIUNAS

HU-003 - Tutorial de Compray Venta en la tienda de Don Jorge

Dentro del videojuego se puede realizar compra y ventas de articulos, herramientas, frutos
y algunas semillas de frutos. Sin embargo, este proceso no se explica de manera clara en
los tutoriales iniciales, por lo que se decidié que en el primer instante en el que se acceda
a la tienda de don Jorge, se explique como es el proceso de compra y venta mediante
diferentes didlogos que muestra mama Tule.

NfainalT&le

Es importante que vayas a la tienda de Don
Jorge para comprar comida y herramientas
para cuidar tu cultivo.

FIGURA 12 - EJEMPLO DE DIALOGO DE EXPLICACION DE COMPRA Y VENTA

52



HU-004 - Aclarar el proceso de entrega de mualtiples Tsiunas

Dentro del juego, hay personajes machistas a los cuales se les debe entregar mas de una
Tsiuna, como es el caso de don Jorge, pero en ningln punto se explica esto, causando
confusion por parte de los usuarios y que en ocasiones se queden estancados en un mismo
punto, por lo que se decidié que en el tutorial de entrega de Tsiunas en la tienda de don
Jorge, afadir dialogos que aclaren esta situacion. Ademas, se modificd la animacion de la
mano que arrastra las Tsiunas, para que sea mas entendible para los usuarios.

¥ MamaTule

personas como Don Jorge que pueden necesitar mas
de una Tsiuna para entender mi mensaje. Regresa a
la granja para continuar con tu misién.

‘ iMuy bien, Brayan! En el futuro te encontraras con

FIGURA 13 - ACLARACION DE LA ENTREGA DE MAS DE UNA TSIUNA A UN PERSONAJE

HU-005 - Explicacién del proceso de morir de hambre y como evitarlo

En el juego se tiene implementado una estrategia de morir o desmayarse de hambre, en
donde se tiene una imagen de un estébmago y se asemeja a los niveles de vida que suelen
tener los personajes en otros videojuegos. A medida que pasa el tiempo y se realizan
acciones, el indicador de hambre va disminuyendo y si llega al minimo el personaje muere
y se pierde el progreso en el juego, sin embargo, en el tutorial inicial no se explica este
proceso ni como evitarlo, por lo que se decidi6 afiadir didlogos en el tutorial inicial que
expliquen todo este proceso y como evitar morir de hambre.
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MamaTule &
E& f Sieste indicador llega al minimo, tu
‘ personaje morira de hambre. Para alimentar a
tu personaje, arrastra frutos y comida hasta el
estomago.

FIGURA 14 - EXPLICACION DE MUERTE POR HAMBRE

HU-006 - Explicacién de la pérdida de cultivos

En el videojuego hay momentos en los que los cultivos se pierden, si no se cochean a
tiempo, lo que causaba que los usuarios no lograran obtener Tsiunas, ni semillas, lo que
los estancaba y generaba desconocimiento sobre la causa de perdida de cultivos. Por lo
que se decidio afiadir dialogos explicando esta situacién en el tutorial inicial del juego.

MamaTule %

-

”
S

-
Brayan, recuerda que las plantas de Tsiunas son un regalo
mégico y valioso de la naturaleza. Sin embargo, estas plantas
pueden marchitarse si no se cosechan a tiempo y los frutos se
perderan. Entonces, no podran ser utilizados para difundir log
mensajes de igualdad y armonia que te he encomendado.

FIGURA 15 - EXPLICACION DE LA PERDIDA DE CULTIVOS
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HU-006 - Mensajes Educativos y Consejos de Mama Tule

Cuando el jugador se encuentre en el huerto de Mam& Tule y dé clic sobre ella, se
mostraran diferentes mensajes de concientizacion y tips para el juego. Estos mensajes
pueden incluir informacién relevante sobre el entorno del juego, la importancia de cuidar el
medio ambiente y otros consejos Utiles para avanzar en la aventura.

Herramientas

3
Semillas | @ .

+

Frutos fi»
r ]

- Mama Tule

La violencia tiene muchos rostros, necesitas

‘ prestar atencién a los detalles. Sobre las pequefias
violencias y micro machismos se construyen las
grandes desigualdades de género.

FIGURA 16 - MENSAJES EDUCATIVOS Y CONSEJOS DE MAMA TULE

HU-021 — Alerta de inactividad

Es importante que los lideres de la sesion de juego estén atentos a los usuarios, para
apoyarlos y ayudarlos a superar algunas dificultades del juego cuando sea necesario, es
por eso que tener un sistema de alertas que le indique al lider de la sesion de juego cuando
los usuarios estan estancados o simplemente dejaron de jugar. Entonces se decidié
establecer alertas que se mostraran en el dashboard principal del lider cuando se determine
gue un usuario haya permanecido inactivo durante mas de 5 minutos.

HU-022 - Alerta por entrega de Tsiuna fallida

Con el fin de fomentar el avance en juego y que la entrega de Tsiunas no se haga de manera
aleatoria entre los personajes, sin importar los mensajes de cada personaje sino dar las
Tsiunas usando una estrategia de prueba y error, se decidio establecer una alerta que se
muestra en el dashboard principal del lider de sesion cuando se determine que el jugador
haya dado unas Tsiuna de manera fallida, para poder observar el comportamiento del
usuario y proporcionar retroalimentacién al usuario en caso de que sea necesario.

HU-023 - Alerta por retraso en el avance del juego
Con el fin de fomentar el avance en juego y evitar que los usuarios se estanquen y no

puedan avanzar, se decidi6 establecer una alerta que se muestra en el dashboard principal

55



del lider de sesién cuando se determine que el jugador no haya entregado una Tsiuna
correctamente en 8 minutos, lo que seria un claro indicio de que el usuario no esta
entendiendo el flujo del juego y el lider de sesién pueda proporcionar retroalimentacion al
usuario.

vayc vaic darraLun JHorng ST asuan
(I nTRaTe V4
ID: 292 ID: 293
defa mslr
ID: 303 ID: 308
cristian Test 2

lusa

FIGURA 17- ALERTAS EN EL DASHBOARD DEL LIDER DE SESION

4.8.3. Sprint Review
Se desarrollaron todas las historias de usuario planeadas para el sprint, modificando
dialogos, animaciones y creando el sistema de alertas para el dashboard del lider de sesion.

4.8.3. Sprint Retrospective

Al realizar las modificaciones en el juego se observé una mejora en el flujo del mismo, ya
que hasta este punto ya se desarrollaron las historias épicas HE-001 y HE-002, que
correspondian a afadir explicaciones y realizar mejoras de animaciones para que los
usuarios puedan entender completamente la dinamica del juego. Ademas, afiadir alertas en
el dashboard del lider de sesion fue algo relevante para que este pudiera dar soporte y
ayuda de manera oportuna a los usuarios que lleguen a tener problemas con el juego.

4.9. Sprint 5

4.9.1. Sprint Planning

Para el quinto sprint, se decidi®é enfocarse en realizar el modelo de prediccion de
conocimiento y visualizarlo en el dashboard. Ademas de mostrar la informacién general de
la sesion de juego.

4.9.2. Sprint Execution
Dentro del actual Sprint se desarrollaron 3 historias de usuario, que se podran observar en
el Anexo E, entre las que se encontraban las siguientes:

HU-024 - Informacion General de la sesion de juego
El seguimiento de la sesion de juego en general es de mucha importancia para el lider de
sesion ya que puede observar el estado global de la sesién de juego y determinar cémo va
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avanzando el proceso, por eso se decidio crear el modulo de “Sesiones” en donde se
muestra toda la informacion general de la sesién incluyendo el tiempo de juego transcurrido
y el nimero total de estudiantes que han participado. Ademas de proporcionar controles
funcionalidades para la gestién de sesiones.

@ PlayInsight  HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO Sesion actual

ID Session Inicio Final Cantidad de usuarios Duracion Acciones

280 6/7/2023,7:33:57a. m 94 582:42:10
279 4/7/2023,3:41:02p. m 6/7/2023,7:33:55a. m 17 39:52:53

278 4/7/2023, 3:40:52p. m 4/7/2023,3:42:04p. m 0 00:01:12

277 3/7/2023,10:23:55a. m 4/7/2023, 3:40:48p. m 63 29:16:53

276 14/6/2023, 4:43:38p. m 3/7/2023,10:23:51a. m 27 449:40113

275 13/6/2023, 4:59:02p. m 14/6/2023, 4:43:31p. m 0 23:44:29

274 16/5/2023,2:4811p. m 13/6/2023, 4:59:00p. m 0 674:10:49

273 16/5/2023, 2:47:25p. m 16/5/2023, 2:47:46p. m 0 00:00:21

Rows per page: 100 + 1-150f15

FIGURA 18 - MODULO DE GESTION DE LA SESION DE JUEGO

HU-025 - Prediccién de Conocimiento a partir de los registros recopilados

Cada registro obtenido en el juego, se enviaba mediante el sistema de seguimiento y
llegaba al computador del lider de sesion, donde se almacenaba la informacién en una base
de datos. Entonces se procedié a estudiar cual es la mejor forma de determinar el
conocimiento de los usuarios a partir de los registros obtenidos mediante la extensién del
estandar xAPI-SG y se determiné que utilizar clustering era la mejor forma para segmentar
los grupos de usuarios segun las decisiones y acciones tomadas en el juego. La informacion
recopilada se usaba con un algoritmo de clustering, que utilizaba k-means para determinar
el comportamiento de los usuarios y asignarlos a diferentes grupos con el fin de poder
categorizarlos identificando que grupos tenian mejor desempefio y adquisicion de
conocimiento, entonces se iba generando un archivo con los resultados obtenidos. La
eleccion tanto del método de clustering como del algoritmo de k-means se fundamento en
las investigaciones recopiladas en el estado del arte. Durante esta revision, se observé que
el método de clustering con el algoritmo k-means fue uno de los enfoques mas comdnmente
utilizados en la generacién de analisis de aprendizaje, ocupando el segundo lugar en
frecuencia de uso, solo superado por el andlisis estadistico.

Después de establecer que el método que se iba a utilizar era el de k-means, se llevo a
cabo un proceso de ajuste de dicho algoritmo, con el objetivo de identificar la configuracion
adecuada para la agrupacion correcta de usuarios en un conjunto de datos de trazas de
interacciones, generadas dentro de la sesién de juego.
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Para esto, se utilizd el lenguaje de programacion Python, haciendo uso de las librerias
pandas, numpy, scikit-learn. Inicialmente, se realiz6 una exploracion de los datos generados
en sesiones de prueba, que incluyé la carga de informacion desde un archivo CSV y una
revision inicial de las caracteristicas disponibles. Se identificaron algunas variables, como
acciones especificas ("dragged" y "selected") y caracteristicas categoéricas que requerian
codificacion para su procesamiento en el algoritmo.

La normalizacion de los datos obtenidos fue una etapa esencial, donde se aplicaron
técnicas de codificacion, incluyendo el uso de LabelEncoder y One-Hot Encoding, para
transformar las caracteristicas categéricas en representaciones numéricas. Esto permitié
que todas las caracteristicas fueran comparables en escala y adecuadas.

Una vez que los datos estuvieron preparados, se procedi6 a la creacion de caracteristicas
agregadas por usuario. Esto implico calcular la frecuencia de interacciones totales, la
frecuencia de acciones especificas y la frecuencia de eventos catalogados como
"machista." Estas caracteristicas se utilizaron como base para la agrupacién de usuarios.

Para la seleccion del numero de clusteres (k), se asigné un valor de k igual a 3 de acuerdo
a la cantidad de usuarios con los que se contaria en la sesion de juego del estudio de caso.
Este valor de k puede llegar a variar dependiendo de la cantidad de usuarios con los que
se cuente.

Ademas de la seleccion de k, se llevaron a cabo ajustes en otros parametros de k-means,
como el nimero maximo de iteraciones (“max_iter”), la inicializacion de los centroides
(“n_init”), la semilla aleatoria (“‘random_state”) y la métrica de distancia (“metric”). Estos
ajustes se realizaron con el fin de mejorar la convergencia del algoritmo y su capacidad
para representar adecuadamente el comportamiento de los estudiantes teniendo en cuenta
ademas el tiempo de ejecucion del algoritmo.

Una vez ajustado el algoritmo, se integré al prototipo dashboard haciendo uso del backend,
el cual mediante una tarea programada para ejecutarse cada 5 minutos generaba un
archivo CSV que contenia todas las interacciones generadas durante la sesion de juego,
posteriormente ejecutaba el algoritmo en Python obteniendo como resultado de salida un
segundo objeto JSON que contiene los diferentes clusters generados y los usuarios
pertenecientes cada uno de ellos. El diagrama que representa este proceso, se puede
observar en el Anexo D.

HU-026 - Visualizacién de la prediccion de conocimiento

Poder visualizar de forma clara y rapida el progreso de los estudiantes es de gran ayuda
para el lider de sesién, sobre todo visualizar los diferentes grupos que se creaban a medida
gue la sesion de juego iba avanzando y asi determinar que estudiantes estaban
entendiendo el juego e interiorizando el objetivo del juego que es concientizar sobre la
violencia basada en género. Para esta visualizacion la aplicacion del dashboard leia el
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archivo que el modelo de prediccion de conocimiento iba generando, para poder
representar la informacion de manera visual en el dashboard del lider de sesién.

PlayInsight HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO Sesién actual

Informacion del modelo

Silhouette Avg: 0.8486806561046069

Clusters

Usuarios del Cluster 1 Usuarios del Cluster 2
1D: 268 ID: 286 D: 265 1D: 283 ID: 284 D: 292 1D: 260 1D: 266 10: 278 ID: 293
EJDG Alllurik honta ebastia danna defa vaye vale anato
1D: 298 D: 303 1D: 309 ID:317
1D: 308 10: 327 ID: 338 1D: 343 neohiosk .
1 4 :

1D: 345 10: 347 ID: 349
4 7!

FIGURA 19 - MODULO DE VISUALIZACION DE CONOCIMIENTO

4.9.3. Sprint Review

Se desarrollaron todas las historias de usuario planeadas para el sprint, creando el modelo
de prediccion de conocimiento y mostrando en el dashboard del lider de sesion la
informacion de la prediccién de conocimiento y la informacién de la sesion de juego.

4.9.4. Sprint Retrospective

Se decidié utilizar el modelo de k-means ya que permite segmentar a los usuarios de
manera adecuada sin requerir de datos etiquetados. Ademas, el resultado del mapeo
sistematico realizado en el estado del arte, evidencié que es la técnica de modelos de
aprendizaje mas utilizada en la aplicacion de analiticas de aprendizaje en juegos serios. Sin
embargo, en los casos en los que la informacion pueda ser etiquetada, seria valioso la
exploracion de modelos mas enfocados en aprendizaje supervisado.

4.10. Sprint 6

4.10.1. Sprint Planning

Para el ultimo sprint, se procuro finalizar todos los detalles del juego, y se realizé el envio
de sugerencias, ademds de implementar el pre-test y el post-test en el juego. Finalmente
se procedi6 a generar y probar el funcionamiento de los ejecutables del juego.

4.10.2. Sprint Execution
Dentro del Sprint se desarrollaron 4 historias de usuario, que se podran observar en el
Anexo E, entre las que se encontraban las siguientes:
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HU-014 — Envio de sugerencia

Para el envio de sugerencia se determind que se haria junto con el post-test, cuando se
finalice el juego o cuando se finalice la sesion. Se habilité un campo para que los usuarios
pudieran compartir sus sugerencias, opiniones y cualquier problema que hayan encontrado
durante el juego o en la sesion de juego.

HU-020 - Reporte Descargable
Se habilité una opcién para que se pueda descargar la informacion de todas las acciones
que los usuarios realizaron durante el juego, lo que permite que se puedan analizar los
datos en caso de ser necesario.

PlayInsight HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO Sesion actual

Duracion Acciones

DESCARGAR REPORTE TERMINAR SESION

ID Session Inicio Final Cantidad de usuarios

280 6/7/2023, 7:33:57a. m 94 582:43:15

4/7/2023,3:41:02p. m
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INICIAR NUEVA SESION DE JUEGO

FIGURA 20 - MODULO DE GESTION DE SESIONES CON POSIBILIDAD DE DESCARGAR REPORTES DE
SESION

HU-027 — Pre-test

Al iniciar el juego, se muestra un test previo al juego, en el cual los usuarios deben
responder algunas preguntas con respecto a la violencia basada en género y su opinion
ante distintos enunciados. El pre-test se creé teniendo en cuenta los pre-test que se habian
utilizado previamente para validar el juego, por lo que las preguntas afiadidas ya estaban
previamente validadas, sin embargo, se desarroll6 un moédulo con el cual las preguntas
pueden ser cargadas a través de un archivo JSON, permitiendo tener un mayor control y
poder cambiar las preguntas o el test completo.
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6 > = pregunta

estudiante: Hoy has participado en una jornada de sensib cién para la pre én de violencias

edad tienes?”,

te identificas en términos

tu institucién educat izan act es de de seguimiento a vi

FIGURA 21 - PRE-TEST

HU-027 — Post-test

Al finalizar el juego o la sesién de juego, se muestra un test, en el cual los usuarios, después
de haber jugado, responderan preguntas que tienen que ver con la violencia basada en
género y su opinion ante distintos enunciados. El post-test, al igual que el pre-test, se cred
teniendo en cuenta los post-test que se habian utilizado previamente en la validacion el
juego, por lo que las preguntas afiadidas ya estaban previamente validadas y se realiza
mediante el mddulo de carga de preguntas a través de JSON.

al final del jueg Completa nuestro cuestionario y comparte tu ex

tas Flamas de la Armonia logr

fue lo que mas t

blemas de Pueblo Nuevo me hicieron reflexionar e lo que pasa en

pletamente cada uno de los es brindado MamaTule"",

FIGURA 22 - POST-TEST
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4.10.3. Sprint Review
Con el sprint 6 se terminé el desarrollo e implementacion del prototipo, completando todas
las historias de usuario propuestas para el desarrollo.

4.10.4. Sprint Retrospective

El médulo realizado para la aplicacion del pre-test y post-test fue de bastante utilizada ya
que permitio hacer bastantes pruebas modificando preguntas de manera sencilla por medio
del archivo JSON, sin tener que hacer modificaciones extra sobre la interfaz de juego.

4.11. Conclusiones

La aplicacion de la metodologia Scrum fue una base soélida para el desarrollo en donde se
realizaron 6 Sprints para ir entregando incrementos funcionales del producto. Cada Sprint
tuvo una duracion de tres semanas y al final de cada Sprint se realizaba una retrospectiva
para evaluar el trabajo realizado, identificar fortalezas y debilidades, y proponer acciones
de mejora para los siguientes Sprints, lo que permitié un constante avance lo que ayudo a
satisfacer los requerimientos de desarrollo identificados al inicio del proceso.

Sin embargo, cabe resaltar que la curva de adaptaciéon y aprendizaje para un proyecto
previamente desarrollado fue bastante retadora, siendo la mayor causante de
estancamientos en el proceso de desarrollo, ya que realizar modificaciones sobre el codigo
fuente generaba errores imprevistos cuya naturaleza hacia que solucionarlos requiriera un
entendimiento mas profundo del que se necesitaba para afiadir las nuevas funcionalidades.

Por otro lado, la integracion de la extension del perfil xXAPI-SG se realiz6 sin inconvenientes,
reforzando la idea de que es posible integrar el estandar de forma facil a todo tipo de juegos
serios, independiente de su naturaleza u objetivo de ensefianza. Finamente, realizar el
analisis de la informacidn recolectada con el estandar es posible realizarse sin necesidad
de tener conexidn a internet, ya que no se hace uso de ningun servidor de almacenamiento
o andlisis externo, sino que puede realizarse en el computador del lider de la sesién de
juego. El andlisis de los datos recopilados puede hacerse de distintas formas dando la
posibilidad de adecuarse a las necesidades particulares de cada investigacion o juego serio,
en este caso se us6 un modelo de clustering que se adecuaba a la naturaleza del juego.

Capitulo 5 — Estudio de caso

En este capitulo se presenta la evaluacion realizada del prototipo para el seguimiento de
analiticas de aprendizaje y recopilacibon mediante xAPI-SG. Para llevar a cabo esta
evaluacion, se empled un enfoque de estudio de caso que combiné métodos cuantitativos
y cualitativos, siguiendo la metodologia definida por [69]. Mediante este enfoque, se pudo
resaltar el potencial y las oportunidades de mejora que ofrece la solucién propuesta en este
proyecto.

De acuerdo a las consideraciones definidas en [69], el estudio de caso se llevé a cabo en
varias etapas, que incluyeron la definicibn de preguntas de investigacion, el disefio,
constructos y definiciones operacionales, proposiciones tedricas, unidad de analisis,
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fuentes e instrumentos de recoleccion de datos, asi como la ejecucion del estudio, la
recoleccién y el andlisis de los resultados, y las conclusiones.

Al finalizar el capitulo, se presentan una seccion de lecciones aprendidas, donde se
documenta tanto los aspectos positivos como aquellos que necesitan mejora en la solucién
propuesta. El objetivo es optimizarla y ampliarla para futuras iniciativas en el campo de las
analiticas de aprendizaje aplicadas a juegos serios.

5.2. Definicion de las preguntas de investigacion

Para el estudio del caso, se definieron 3 preguntas que abarcaban los objetivos de la

presente investigacion, las preguntas definidas son:

Pregunta | Descripcién

P1 ¢, Fue posible llevar a cabo la prediccion del conocimiento de
los estudiantes mediante la aplicacion de analiticas de
aprendizaje con xAPI-SG?

P2 ¢, Se logré realizar exitosamente la sesién de juego sin requerir
acceso a internet?

P3 ¢La extension del perfil XAPI-SG tuvo mejor desempefio que el
perfil base?
TABLA 12 - PREGUNTAS DE INVESTIGACION

5.3. Disefio

De acuerdo las categorias definidas en [69] este estudio se enmarcaria en la dimensién de
propdésito como exploratorio y en la dimension del disefio como holistico, siendo realizado
en una sola sesion de prueba en una Unica institucion educativa. Este estudio busco
responder a las preguntas de investigacion planteadas a través de la informacion recopilada
en los pre-test, post-test e interacciones de los estudiantes con el juego.

El estudio de caso se llevé a cabo en la institucién educativa Normal Superior de Popayan,
la cual se encuentra ubicada en la carrera 11b #23-20, Santa Teresa de la ciudad de
Popayan, Colombia. La institucién cuenta con diferentes niveles educativos y ofrece
programas de formacién en diversas areas del conocimiento. Sin embargo, al momento de
realizar las pruebas, solo se seleccionaron los estudiantes del grado octavo, pertenecientes

al grado 8C.

5.3. Constructos y definiciones operacionales

Constructos

Definicién

Operacionalizacion

Categorizacion
del conocimiento
de los estudiantes

La categorizacion del conocimiento de
los estudiantes es la capacidad de
agrupar a los estudiantes en diferentes
clases o niveles segun el grado de

Andlisis de la
categorizacion
realizada por la

aplicacién de analiticas

63



comprension y dominio que tienen
sobre un determinado tema o
contenido, basandose en los datos
recogidos durante su proceso de
aprendizaje.

de aprendizaje con la
extension del perfil
XAPI-SG, comparada
con los resultados de
los pretest y post-test
realizados a los
estudiantes.

Funcionamiento

offline de la
aplicacion
mediante una red
local

El funcionamiento offine de la
aplicacion mediante una red local es la
capacidad de ejecutar la aplicacion sin
necesidad de tener conexion a
internet, utilizando una red local para
enviar las trazas de interaccion al
computador del lider de la sesion que
se encarga de almacenar y analizar las
interacciones

Errores o incidencias
ocurridas durante la
sesién de juego sin
acceso a internet, y
brechas de tiempo
entre el envio de los
datos recopilados.

Desempefio de la
extension del
perfil xAPI-SG

El desempefio de la extension del perfil
XAPI-SG es la eficacia y eficiencia de
la extensién desarrollada para recoger
y analizar los datos sobre el
aprendizaje y el comportamiento de los
estudiantes en el juego serio, en
comparacion con el perfil base.

Cantidad de los datos
recogidos y analizados
por la extension del
perfil XAPI-SG, respecto
al perfil base, y grado de
cumplimiento de los
requisitos y objetivos
definidos para la
extension.

TABLA 13 - CONSTRUCTOS Y DEFINICIONES OPERACIONALES

5.4. Proposiciones teoricas
El prototipo desarrollado permite:

e Categorizar a los estudiantes de acuerdo a su nivel de conocimiento utilizando las

interacciones dentro del juego capturados mediante la extension del perfil XAPI-SG

de forma precisa y consistente con los resultados de los pre-test y post-test.

e Realizar la sesién de juego sin requerir acceso a internet, utilizando una red local
gue garantiza la captura y recopilacion de datos y la generacién de analiticas de

aprendizaje.

e Mejorar el desempefio de la recopilacién y analisis de los datos utilizando la
extension del perfil XxAPI-SG, respecto al perfil base.

5.5. Fuentes de datos
Los datos pertinentes para este estudio se obtienen de fuentes primarias, incluyendo el test
de conocimiento aplicado antes y después de la experiencia, con el propdsito de determinar
el nivel de conocimiento adquirido. También se recopilaron datos de las interacciones
llevadas a cabo por los estudiantes dentro del juego, con su respectiva marca de tiempo,
para determinar el funcionamiento de la aplicacion offline y la categorizacion del
conocimiento y el progreso de los estudiantes.
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5.6. Unidad de analisis

Para la presente investigacion, la unidad de andlisis fueron estudiantes del grado 8C de la
institucion educativa Normal Superior de Popayan, con rangos de edad entre 13 y 15 afios,
los cuales fueron organizados en grupos para que todos pudieran participar en la sesion,
debido a la limitacion de equipos de computo.

5.6.1. Muestra

Se utilizé6 muestreo intencional el cual es un procedimiento no probabilistico que permitid
seleccionar un grupo de individuos para la muestra cumpliendo con un conjunto de criterios
especificos prescritos, como se describe en la Tabla 14. Este tipo de muestreo fue
seleccionado ya que se utiliza en investigaciones exploratorias o estudios piloto en los que
las limitaciones presupuestarias estrictas impiden el uso del muestreo representativo
aleatorio tradicional [70].

Etiqueta Descripcion

Numero de estudiantes 31

NUmero de grupos 10

Nivel de formacion Educacion Basica Secundaria (Grado 8°)
Institucién Institucién educativa Normal Superior de Popayan
Rango de edad 13 a 15 afos

Porcentaje de genero 48,4% mujeres y 51,6% hombres

TABLA 14 — INFORMACION SOBRE LA MUESTRA DEL ESTUDIO DE CASO

5.7. Instrumentos de recoleccidon de datos y recursos de
apoyo

5.7.1. Instrumentos de recoleccién de datos

Cuantitativos

Las encuestas son una técnica que implica la recoleccién de los datos de una muestra de
elementos extraidos de una poblacion bien definida mediante el uso de cuestionarios. Los
cuestionarios de pre-test y post-test corresponden a los cuestionarios previamente
utilizados para la validacion del juego serio Tsiunas [36]. Las herramientas cuantitativas
utilizadas se describen a continuacion:

e Pre-test: Correspondié a la encuesta sobre conceptos generales respecto a la
violencia basada en género, la cual fue diligenciada por los estudiantes al inicio de
la sesién de juego, mediante el sistema de recopilacién disefiado para Tsiunas, que
permitié recolectar evidencias sobre el conocimiento previo que tenian los
estudiantes sobre el tema y cudl era su nivel de concientizacion sobre el mismo.
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Post-test: Encuesta que fue diligenciada por los estudiantes al finalizar la sesion de
juego y permitié recolectar evidencia sobre el conocimiento adquirido durante la
experiencia y evaluar si su nivel de concientizacion sobre el tema incrementé con la
solucién propuesta.

Sentencias en formato de la extensiéon del perfil XAPI-SG: Representaron las
acciones dentro del juego realizadas por los estudiantes mediante las sentencias de
la extension del perfil XAPI-SG, que permitieron calcular indicadores o métricas
sobre el aprendizaje y el comportamiento de los usuarios, para posteriormente
predecir el conocimiento adquirido y validar el funcionamiento de la aplicacién
offline.

Cualitativos
Los instrumentos cualitativos utilizados se describen a continuacion:

Preguntas de retroalimentacién sobre la sesién de juego: Se consideraron
preguntas que buscaron obtener retroalimentacion de parte de los estudiantes para
identificar posibles mejoras en el juego las cuales se incluyeron dentro del post-test

realizado al finalizar la sesion de juego.

Los anteriores instrumentos podran ser revisados en detalle en el Anexo F.

5.7.2 Recursos de apoyo

Los recursos de tipo software y materiales usados para la aplicacion de la prueba se

observan en la Tabla 15.

Recursos

Propésito

1 computador para el lider
de sesién

Hacer el seguimiento de la sesion de juego mediante el
prototipo dashboard. Cumple la funcién de recopilar,
almacenar y analizar los datos capturados mediante la
extension del perfil XxAPI-SG.

10 laptops Permitir a los estudiantes ejecutar el juego Tsiunas con la
integracion del prototipo de recopilacién.

1 router Crear una red para conectar los diferentes computadores y
poder enviar la informacién sin necesidad de acceso a internet-
También es posible hacerlo con un celular.

2 celulares Recolectar evidencia multimedia de la sesion de juego

1 proyector

Proyectar la presentacion inicial sobre la violencia basada en
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género, para contextualizar a los estudiantes, antes de que
comiencen a jugar.

TABLA 15 - RECURSOS DE APOYO UTILIZADOS EN LA EJECUCION DEL ESTUDIO DE CASO

5.8

Ejecucion del estudio de caso

Considerando la estrategia metodoldgica [69], para la ejecucion del presente estudio de
caso se siguieron las etapas de preparacion, ejecucién y seguimiento las cuales se
describen en detalle en esta seccion.

5.8.1

1.

10.
11.

Preparacion

Instalacion en la sala de computo: Los investigadores y colaboradores recibieron la
sala de computo y esperaron a que los estudiantes se organizaran en la sala.

Introduccién: Los investigadores, en su rol de lideres de sesion contextualizaron a
los estudiantes sobre la violencia basada en género y el objetivo de la sesion,
mediante una exposicion sobre el tema.

Entrega de Laptops y formacion de grupos: Se entregaron las 10 laptops
disponibles, solicitando a los participantes se organizaran en grupos para hacerlos
participes de la sesion.

Verificacion de conexion: Se hace una verificacion inicial de conexién de los
dispositivos en la red local.

Instalacion del juego: Los investigadores y colaboradores instalaron el juego en cada
laptop y realizaron la configuracion correspondiente para garantizar la captura de
informacion, verificando que el juego funcionara correctamente.

Creacion de la sesion de juego: El lider de sesién cred una nueva sesion de juego
desde el dashboard.

Inicio de la sesién de juego: Se dio la indicacién para que los estudiantes pudieran
comenzar con la sesion.

Pre-test: Los estudiantes diligenciaron el pre-test dentro del juego.

Seguimiento de la sesién: una vez finalizado el pre-test los estudiantes comenzaron
a jugar y los lideres de sesion se encargaron de verificar que el envio de
interacciones de juego se estaba realizando de manera correcta, apoyandose del
dashboard principal. Ademés, a medida que transcurria la sesion los lideres de
sesion hacian acompafiamiento a los estudiantes resolviendo dudas y preguntas y
dando atencion a las alertas generadas en el dashboard.

Post-test: Los estudiantes diligenciaron el post-test.

Retroalimentacion por parte de los estudiantes: Los lideres de sesion realizaron
preguntas sobre el juego, la sesién de juego y la violencia basada en genero para
gue los estudiantes que quisieran respondieran las preguntas y dieran su opinion.
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12. Finalizacion de la sesion de juego: Los lideres de sesion finalizaron la sesion de
juego mediante el dashboard y agradecieron a los estudiantes por su participacién.

13. Recibir laptops: Los investigadores y colaboradores recibieron las laptops que se
prestaron a los estudiantes.

14. Entrega de la sala de cdmputo al profesor encargado: Los investigadores y
colaboradores se encargaron de entregar la sala de cémputo al profesor encargado.

5.8.2 Ejecucibén

El estudio de caso inici6 con los lideres de sesion realizando una exposicién sobre la
violencia basada en género y explicando el objetivo y el procedimiento de la sesion.
Después se cre6 una sesion de juego desde el dashboard. Los estudiantes jugaron al juego
serio y respondieron al pre-test y al post-test dentro del juego. Finalmente se realiz6 una
retroalimentacién de la sesion, se finaliz6 la sesién y se entrego la sala de cémputo.

5.8.3 Seguimiento

Durante la realizacion del estudio de caso, los lideres de sesién monitorearon la sesion,
verificando las interacciones de juego, atendiendo las dudas de los estudiantes y alertas
generadas en el dashboard. Ademas, fueron verificando que las interacciones de los
usuarios estuvieran llegando de manera correcta al computador del lider de sesion.

Todo el proceso desarrollado puede observarse en las evidencias fotograficas que se
encuentran en el Anexo G.

5.9. Recoleccion de Datos

Para el proceso de recoleccién, el pre-test, post-test y las interacciones de los estudiantes
se utilizé el médulo de recopilacion creado para el prototipo, el cual permitia almacenar la
informacién previamente dicha en una base de datos MySQL en el computador del lider de
sesion. Los estudiantes respondieron tanto el pre-test como el post-test en un tiempo entre
8 y 15 minutos. La informacién obtenida fue autorizada por los participantes mediante un
consentimiento informado (Ver Anexo H), estos consentimientos se encuentran bajo
custodia de los investigadores del proyecto y los resultados de los test obtenidos en la
sesién se organizaron y se pueden ver en el Anexo |.

5.10. Analisis de resultados

La presente seccién describe los analisis de los datos recopilados en la sesion teniendo en
cuenta las preguntas de investigacion planteadas.

5.10.1. ¢ Fue posible llevar a cabo la prediccién del conocimiento de los estudiantes
mediante la aplicacion de analiticas de aprendizaje con xAPI-SG?

Mediante el prototipo de dashboard, implementando analiticas de aprendizaje en forma de
graficas sobre el comportamiento de los estudiantes, alertas de ayuda para estudiantes con
dificultades en el juego y categorizacion de estudiantes mediante una agrupacion de
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acuerdo a su comportamiento, fue posible identificar de manera adecuada el nivel de
conocimiento de los estudiantes y su desempefio en el juego.

5.10.1.1. Dashboard de analiticas

Durante la sesion de juego, el dashboard de analiticas de aprendizaje fue una parte crucial
para poder identificar el progreso de los estudiantes y como estos estaban interactuando
dentro del juego, sin embargo, no todas las gréaficas generadas ni elementos implementados
dentro del prototipo tuvieron la misma relevancia al momento de predecir el desempefio de
los estudiantes durante la sesion de juego.

Se identificd que los elementos que mas ayudaron a la prediccion de desemperio fueron las
graficas de progreso (Figura 23) y de entrega de Tsiunas (Figura 24), que se basaban en
la mecanica del juego relacionada con la entrega de Tsiunas para la obtencion de “Flamas
de la Armonia”. Esta mecanica estaba directamente relacionada con objetivo final del juego,
el cual era obtener 9 “Flamas de la Armonia” a medida que se fomentaba el respeto y la
igualdad de género en el juego, y el proceso de adquisicibn de conocimiento de los
estudiantes.

@ PlayInsight HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO 280
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DON JORGE
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FIGURA 23 - PROGRESO EN EL JUEGO

Las gréficas generadas dentro del dashboard permitian no solo identificar el estado actual
de los estudiantes dentro del juego, sino también el proceso de entrega de Tsiunas que los
habia llevado hasta ahi, permitiendo ver las interacciones con los diferentes personajes
dentro del juego y los intentos fallidos de entrega de Tsiunas a los mismos. lo cual ofrecia
una visién del entendimiento de los estudiantes sobre la violencia basada en género,
manifestandose en estas interacciones con los personajes del juego al momento de
entregar Tsiunas.
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FIGURA 24 — ENTREGA DE TSIUNAS

Otro elemento del prototipo que ayudd a realizar una prediccién sobre el estado del
conocimiento de los jugadores, fueron las alertas que se generaron dentro del juego, como
se puede observar en la Figura 25, las cuales permitieron ver en tiempo real acciones
realizadas por los estudiantes que evidenciaban que se encontraban en situaciones de
estancamiento, dando la posibilidad a los lideres de sesion de ofrecerles retroalimentacion
y ayuda temprana a los estudiantes con problemas.
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FIGURA 25 - ALERTA EN EL DASHBOARD DEL LIDER DE SESION

5.10.1.2. Agrupamiento de estudiantes de acuerdo a su comportamiento mediante la
técnica de clustering

Ademés de las gréficas y la visualizacion del comportamiento de los estudiantes, se
complement6 con un analisis de las interacciones dentro del juego mediante la técnica de
clustering permitiendo identificar 3 grupos diferentes, los cuales, junto con la informacion
obtenida en las graficas previamente mencionadas, ayudé a clasificar a los estudiantes de
acuerdo al desemperio dentro del juego y el conocimiento adquirido.
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Dentro del dashboard se cre6 un médulo llamado “Prediccion del conocimiento” en el cual
se visualizaba el resultado que generaba la técnica de clustering, como se observa en la
Figura 26. El algoritmo creado para realizar la técnica de clustering hizo uso de k-means y
de las interacciones dentro del juego capturadas mediante la extension del perfil XAPI-SG,
con las cuales se generaron tres métricas relacionadas con las mecanicas del juego, las
cuales fueron: frecuencia de acciones machistas, la cual evidenciaba la frecuencia con la
gue los estudiantes respondian a las situaciones planteadas dentro del juego con
respuestas clasificadas como “machistas” o negativas hacia las mujeres; interacciones
totales promedio, que representa la cantidad promedio de interacciones realizadas por los
estudiantes dentro del mismo cluster; y frecuencia de entrega de Tsiunas, que representa
la frecuencia de interaccion promedio de entrega de Tsiunas dentro del cluster.

PlayInsight HOME SEGUIMIENTO PROGRESO TSIUNAS SESIONES PREDICCION DEL CONOCIMIENTO Sesion actual

Informacion del modelo

Silhouette Avg: 74%
Clusters

Cluster: 0 Cluster: 1 Cluster: 2
Usuarios: 7 Usuarios: 1 Usuarios: 2
Frecuencia de acciones machistas: 0.42857142857142855 Frecuencia de acciones machistas: 0.0 Frecuencia de acciones machistas: 1.0
Interacciones Totales: 665.0 Interacciones Totales: 110.0 Interacciones Totales: 877.5
Frecuencia de entrega de Tsiunas: 7.571428571428571 Frecuencia de entrega de Tsiunas: 2.0 Frecuencia de entrega de Tsiunas: 8.5

Usuarios del Cluster 0 Usuarios del Cluster 1 Usuarios del Cluster 2
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 4 Grupo 7 Grupo 5 Grupo 3 Grupo 6
Grupo 8 Grupo 9 Grupo 10

FIGURA 26 - PREDICCION DEL CONOCIMIENTO DE LOS ESTUDIANTES PARA EL JUEGO TSIUNAS

Se analizaron los resultados del modelo de clustering durante la sesién de juego. Los
clusters obtenidos se muestran en la siguiente tabla (Tabla 16):

Cluster O Cluster 1 Cluster 2
Cantlda_d de 7 1 5
Usuarios
Frecuencia de 0.4285 0 1
acciones machistas )
Interacmones_totales 665 110 8775
promedio
Frecuenua_de 7571 5 85
entrega de Tsiunas

TABLA 16 - RESULTADOS DE LA TECNICA DE CLUSTERING DURANTE LA SESION DE JUEGO

A partir de estos resultados y las gréaficas del dashboard, se hizo una suposicion inicial sobre
las caracteristicas de cada cluster:
e Elcluster O corresponderia a estudiantes con un desempefio medio en el juego, que
habrian cometido algunas acciones machistas, pero que también habrian aprendido
de ellas.

71



e Elcluster 1 corresponderia a estudiantes con poco progreso en el juego, pero que
habrian adquirido una mayor conciencia sobre la violencia basada en género, ya
que no realizaron ninguna accién machista.

e El cluster 2 corresponderia a estudiantes con muchas interacciones en el juego,
pero que no habrian desarrollado un conocimiento suficiente sobre la violencia
basada en género para evitar las acciones machistas.

Asi, en términos de conocimiento adquirido en el juego, el cluster 1 tendria el mayor grado,
el cluster 0 tendria un grado medio y el cluster 2 tendria el menor grado.

Para validar la prediccién del conocimiento basada en la suposicion inicial sobre los
clusters, se analizaron los resultados obtenidos por los estudiantes en el pre-test y post-
test. Estos resultados se obtuvieron a partir de las puntuaciones obtenidas en preguntas
disefiadas para medir el nivel de tolerancia de la violencia contra las mujeres entre los
estudiantes. Cada pregunta iba acompafiada de las siguientes opciones de respuesta:

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

Las respuestas de los estudiantes recibieron una puntuacion entre 1y 4, dependiendo del
tipo de frase a medir, para las frases con un tono machista las respuestas se calificaban de
4 a 1 donde “Totalmente en desacuerdo” correspondia a 4 y “Totalmente de acuerdo”
correspondia a 1. Por otro lado, las frases que no contenian un tono machista, sino que
incitaban a la conciencia sobre la violencia basada en genero se calificaban de 4 a 1 donde
“Totalmente de acuerdo” correspondia a 4 y “Totalmente en desacuerdo” correspondia a 1.
De esta forma la diferencia de puntos entre el pre-test y el post-test permitia determinar el
grado de impacto del juego en el conocimiento de los estudiantes, como se muestra en la
Tabla 17. Los resultados individuales del pre-test y el post-test se encuentran en el Anexo
l.

Post-test Cluster al que pertenece
80 85 5 0

Grupo 1

Grupo 2 72 79 7 0
Grupo 3 66 64 -2 2
Grupo 4 73 79 6 0
Grupo 5 71 82 11 1
Grupo 6 77 78 1 2
Grupo 7 77 84 7 0
Grupo 8 75 80 5 0
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Grupo 9 72 72 0 0
Grupo
10 74 79 5 0
TABLA 17 - PUNTUACION DE LOS PRE-TEST Y POST-TEST Y CLASIFICACION DEL CLUSTER

Al relacionar los resultados obtenidos por los estudiantes con la clasificacion realizada,
como se muestra en la Tabla 18, se pudo determinar que las suposiciones realizadas sobre
los clusters fueron en gran medida acertadas, debido a que el grupo con mayor adquisicion
de conocimiento fue correctamente categorizado en el cluster 1, el cual se habia supuesto
que contendria a los estudiantes con mayor adquisicion de conocimientos durante la sesion
de juego. Dentro de la categoria 0, la cual pretendia clasificar a los estudiantes con un nivel
medio de conocimiento, se encontraron estudiantes cuyo valor de conocimiento adquirido
fue medio, a excepcioén del “Grupo 9“cuya adquisiciéon de conocimiento fue nula. Por ultimo,
la categoria 2 acerté en predecir que los grupos 6 y 3 obtendrian una baja adquisicion de
conocimientos. Estos resultados sugieren que la clasificacion realizada fue adecuada para
predecir el nivel de aprendizaje de los estudiantes durante la sesion de juego.

Grupos [Diferencia Cluster al que pertenece

Grupo 5 11 1
Grupo 2 7 0
Grupo 7 7 0
Grupo 4 6 0
Grupo 1 5 0
Grupo 8 5 0
Grupo

10 5 0
Grupo 6 1 2
Grupo 9 0 0
Grupo 3 -2 2

TABLA 18 - DIFERENCIA ENTRE PRE-TEST Y POST-TEST Y CLUSTER AL QUE PERTENECE

5.10.3. ¢ Se logré realizar exitosamente la sesién de juego sin requerir acceso a
internet?

La sesidn de juego fue realizada de forma exitosa, sin ningun incidente relacionado con la
conexion entre los diferentes dispositivos. El funcionamiento del moédulo de recopilacion de
interacciones del juego por medio de la extension del perfil xAPI-SG no evidencio fallas o
problemas de conexion, esto gracias a la utilizaciéon de laptops, que pudieron ser
configuradas de forma correcta y rapida al inicio de la sesién de juego.

5.10.2.1. Conectividad local sin necesidad de acceso a internet

Para realizar la sesion de juego sin necesidad de requerir acceso a internet se opté por
crear una red local entre los dispositivos destinados a participar en la sesion de juego, entre
los que se encontraban los dispositivos destinados para que los estudiantes interactien con
el juego y el computador del lider de sesién que era el encargado de recibir toda la
informacion de pre-test, post-test e interacciones de los estudiantes en el juego.
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La configuracion requerida para que las laptops pudieran enviar informacién al computador
del lider de sesibén consistia en afladir dentro de la carpeta del juego el pre-test y post-test
en formato JSON, que seria posteriormente utilizado por el juego para cargar las preguntas
correspondientes a cada test y un archivo que contenida la direccion IP y el puerto dentro
de la red local que utilizaria el prototipo desarrollado para recibir y almacenar todas las
respuestas y datos generados por los estudiantes. Con lo anterior se eliminé la necesidad
de utilizacion la red de internet o el uso de servidores externos para la recopilacion,
almacenamiento y andlisis, no solo de las interacciones de los jugadores sino de todos los
posibles cuestionarios que fueran requeridos realizar en la sesién de juego.

Laptop ejecutando
QI Tsiunas

Computador del lider de sesion:
P —

Q ” l recepcion de interacciones Ejecutando el dashboard
- > g =2

Laptop ejecutando
Tsiunas

Laptop ejecutando Q
Tsiunas %
2

FIGURA 27 - REPRESENTACION GRAFICA DE LA ESTRATEGIA UTILIZADA

= @'

5.10.2.1. Anadlisis de las interacciones de los estudiantes en Tsiunas

Posterior a la sesién se analizaron todos los datos recopilados para determinar si existian
brechas de tiempo que pudieran indicar fallas en el envio o captura de los datos generados
dentro de la sesion. Para realizar este andlisis se calculo la diferencia de tiempo entre un
registro y el siguiente, obteniendo un tiempo promedio entre interacciones de 0.6 segundos
con una diferencia de tiempo maximo de 283 segundos, esta cantidad maxima fue un caso
aislado sucedido al inicio de la sesion de juego, que pudo deberse a una explicacion extra
realizada por los lideres de sesion de juego. Esto ayudé a fortalecer la idea de que es
posible realizar una sesién de juego aplicando analiticas de aprendizaje sin necesidad de
contar con una conexion a internet, ya que no se encontraron brechas de tiempo en la
cuales se haya podido perder informacién relevante para el analisis de las interacciones de
los estudiantes con el juego.
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5.10.3. ¢La extension del perfil xAPI-SG tuvo mejor desempefo que el perfil base?
Con el fin de determinar el desempefio de la extension del perfil XxAPI-SG en comparacion
con el perfil base, se analizaron dos diferentes aspectos directamente relacionados con el
desempenio de la recopilacion de métricas de juegos serios para analiticas de aprendizaje,
encontrando que la extension del perfil XAPI-SG, permitid no solo capturar una mayor
cantidad de datos sino ademas aumentar la cantidad de métricas encontradas en la
literatura que pueden ser abarcadas con la extension del perfil XAPI-SG propuesta.

5.10.3.1. Cantidad de datos recopilados

Al analizar todas las interacciones dentro del juego realizadas por los estudiantes se pudo
determinar que la cantidad de informacién obtenida dentro del juego mediante la extensién
del perfil XAPI-SG fue sustancialmente mayor a la cantidad de informacion que habria sido
recopilada utilizando Unicamente el perfil base, como se puede observar en la Figura 28.

Después de finalizar la sesion de juego, se almacend un total de 7.575 registros en la base
de datos del computador del lider de sesién. De ellos, 4.566 registros, que equivalen al 72%
del total de datos capturados, correspondieron a registros generados que tuvieron en
cuenta vocabulario agregado para la extension del perfil xAPI-SG, ya sea verbos, objetos o
una combinacién de ambos. A partir de lo anterior, se pudo determinar que si solo se
hubiera utilizado el perfil XAPI-SG base, se habrian obtenido 3.009 registros, lo que indica
que la utilizacion de la extension del perfil xAPI-SG para el videojuego Tsiunas resulté en
un aumento del 151.7% de los datos obtenidos en comparacion con el perfil base, lo que
puede ayudar a realizar un analisis mas completo de las interacciones de los estudiantes
con el juego.

Distribucion de interacciones
capturadas en la sesion de juego

m Extension xAPI-SG m Perfil Base xAPI-SG

FIGURA 28 - INTERACCIONES CAPTURADAS POR CADA PERFIL EN EL JUEGO TSIUNAS
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Teniendo en cuenta lo anterior, se decidié analizar el impacto del aumento de vocabulario
agregado para los verbos y para los objetos, obteniendo que el aumento en el vocabulario
de los verbos tuvo mayor impacto que el aumento del vocabulario en los objetos. Al agrupar
todos los registros capturados segun el verbo utilizado, se determin6 que el 52% (3.959)
pertenecia a verbos agregados a la extensién de un total de 7.575 interacciones generadas
dentro del juego, como se muestra en la Figura 29, donde los verbos agregados a la
extension se identifican con (E) al final del nombre. Por otro lado, al agrupar de acuerdo al
objeto la cantidad de interacciones que contenian objetos afiadidos en la extension del perfil
corresponde al 45% (3.374) de un total de 7.575 interacciones generadas dentro del juego,
como se muestra en la Figura 30, donde los objetos agregados a la extension se identifican
con (E) al final del nombre.

Cabe mencionar que, tras el andlisis realizado, se identificé que en el videojuego Tsiunas
la mecénica de salud del jugador tuvo un impacto mayor al esperado que contribuy6 a la
gran diferencia en cantidad de interacciones entre la extension del perfil XAPI y el perfil
base, debido a que esta mecanica fue mapeada con el nuevo vocabulario del perfil XAPI-
SG, especificamente con el verbo “decreased” junto con el objeto “health”.

Distribucion de interacciones dentro del juego
agrupadas por verbo

accessed (E)
skiped 6%  bought (E)

4% 1%

selected used
4% 11%

progressed
1%
pressed X

1%

decreased (E)

32%
dragged (E)
a,
Jomed earned 4%
quited (E) increased (E)  (E)
O% 1% 2% 6%

FIGURA 29 — DISTRIBUCION DE INTERACCIONES REALIZADAS POR LOS ESTUDIANTES EN EL JUEGO
TSIUNAS AGRUPADAS POR VERBO
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Distribucidon de interacciones dentro
del juego agrupadas por objeto

MEeNU cyrrency (E)

1%, | 1% dialog-tree
2 1y
character _— P
3%
serious-
game
1% session (E)

1%

FIGURA 30 - DISTRIBUCION DE INTERACCIONES REALIZADAS POR LOS ESTUDIANTES EN EL JUEGO
TSIUNAS AGRUPADAS POR OBJETO

5.10.3.2. Cobertura de métricas

A partir de las métricas encontradas en la literatura, se analizé la cobertura de la extension
del perfil XAPI-SG. Para ello, se determiné si el perfil base y su vocabulario eran suficientes
0 no para generar cada métrica. En caso de no hacerlo, se evalu6 la posibilidad de generarla
con la extension del perfil desarrollada y se plantearon los elementos necesarios para ello.
Este andlisis puede observarse en la Tabla 19.

¢ Se puede generar

a partir del perfil ¢ Se puede generar con la
Métrica base de xAPI-SGy  extension del perfil xAPI-
su vocabulario bajo SG?
consideracion?
1 Accedido Si Si
2 Omitido Si Si
3 Duracién Si Si
4 Progreso en el tiempo | Si Si
5 Completado Si Si
6 Puntuacion Si Si
7 Respuesta correcta Si Si
8 Respuesta a dialogo Si Si
9 Seleccion en menu Si Si
10 Interacciones Si Si
11 Usos Si Si
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12 Tiempo de Finalizacion | Si Si
13 respuestas Sj Si
correctas/incorrectas
. Si, con la combinacién de verbos
Interacciones de ; .
14 No dragged, interacted, pressed; y el
pantalla .
objeto screen
15 intentos/reintentos Si Si
Si, con la combinacién de verbos
16 elecciones No passed, failed, wrote, selected; y
objetos dialog tree, menu
17 inicio/final Si Si
Si, con la combinacién de verbos
18 duracion Sj Jome_d, qune_d o leaved; y objetos
session, serious-game. Junto
con el timestamp afadido
19 contenidos a los que se Sj Sj
accede
Si, con la combinacién de verbos
20 cambios de fase/nivel No passed, failed, leaved, quited;y
objetos level, zone, area.
Si, con la combinacién del verbo
21 elementos ganados No earned; y objetos item, tool,
currency.
22 progreso Si Si
numero de los Si, con la combinacién de verbos
23 . No joined, leaved; y el objeto
jugadores .
session.
24 Puntuacion por nivel Si Si
25 Puntuacion total Si Si
26 _Puntuamon primer Si Si
intento
27 Méaxima puntuacion Si Si
28 Repeticiones de nivel Si Si
29 Edad Si Si
30 Genero Si Si
31 Logro Si Si
Si, con la combinacién del verbo
32 Recompensa No earned; y objetos item, tool,
currency.
. Si, con la combinacién de verbos
Numero de juegos o ) .
33 No joined, leaved; y el objeto
Jugados .
session.
34 Tiempo activo Si Si
35 Num_ero de dias de Sj S
actividad
36 Numero de chats de No No
zona
37 Numero de chats No No

privados
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Promedio de caracteres

38 por mensaje de chat No No
39 Numero de grupos No No
20 P_orcentaje de zonas Sj Si
diferentes
a1 zgrﬁsr?fé?iedni;svemos No Si, con la combinacién de verbos
) interacted, used; y el objeto tool.
diferentes
Nume’rq de veces que Si, con la combinacién de verbos
42 se usd/interactud un No : . .
. . interacted, used; y el objeto tool.
objeto/herramienta
43 Nivel mas alto Sj Si
alcanzado
44 Numero de eventos Si Si
45 !\Iymero de niveles Sj Sj
iniciados
46 !\Iumero de sesiones de Sj Sj
juego
47 numero de intentos de Sj Si
respuesta por ronda
Porcentaie de Si, con la combinacién de verbos
48 abandong) No quited, leaved; y el objeto
session.
Tiempo promedio por . .
49 nivel completado Si S
50 Acciones por minuto Si Si
Mediana entre el inicio Si, con la combinacién de verbos
51 de un nivel y el No joined, quited, leaved; y el objeto
abandono del mismo level, area, zone.
. Si, con la integracion del médulo
52 user_id No de recopilacion
Tiembo de persistencia Si, con la combinacién de verbos
53 P P No joined, quited, leaved; y el objeto
en niveles sin resolver
level.
54 game_id Si Si
55 game_type No Si, con el objeto game-type
Si, con la combinacién de verbos
L . dragged, interacted, pressed; y el
56 Clics sin accion No objeto screen. Junto con el result
afiadido
Si, con la combinacién de verbos
57 escapob No quited, leaved; y el objeto
session.
Porcentaje de tareas Si, con la combinacién de verbos
58 resueltas No passed, failed, wrote, selected; y
correctamente objetos dialog tree, menu.
59 Numero de clics en Sj Si
ayuda
60 consulta de mapa Si Si
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Secuencias de Si, con la combinacién de verbos
61 navegacion entre No joined, leaved, quited; y objetos
escenas level, zone, area.
. Si, con la combinacién de verbos
Frecuencia de o e .
62 . No joined, leaved, quited; y objetos
navegacion
level, zone, area.
63 Submit Si Si

TABLA 19 - ANALISIS DE COBERTURA DE METRICAS ENCONTRADAS EN LA LITERATURA

De lo anterior, se pudo concluir que, gracias a la extension del perfil, se logré una cobertura
de métricas del 95%, como se muestra en la Figura 32, lo que significa que se pudieron
generar 79 de las 83 métricas propuestas en la literatura. Las Unicas cuatro métricas que
no se pudieron cubrir fueron las relacionadas con las mecéanicas de chat dentro de un juego
serio. Comparando la cobertura de la extension del perfil con la cobertura del perfil base,
las cuales se pueden observar en la Figura 31 y en la Figura 32, se puede afirmar que la
extensién del perfil xAPI-SG logré un aumento del doble de la cobertura anterior.

Cobertura de métricas encontradas en la literatura por el
perfil XxAPI-SG y su vocabulario bajo consideracion

Metrica No cubierta

Metrica cubierta

FIGURA 31 - COBERTURA DE METRICAS POR EL PERFIL XAPI-SG BASE Y SU VOCABULARIO BAJO
CONSIDERACION

Cobertura de métricas encontradas en la literatura
por la extension de perfil XxAPI-SG desarrollada

Metrica No cubierta
4,8%

Metrica cubierta
95,2%

FIGURA 32 - COBERTURA DE METRICAS POR LA EXTENSION DEL PERFIL XAPI-SG DESARROLLADA
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5.11. Limitantes

e ElInimero de grupos con los que se realizé el estudio de caso podria ser insuficiente
para generalizar los resultados obtenidos.

e Se pudo haber hecho un andlisis mas en profundidad si cada estudiante hubiese
contado con un dispositivo laptop para realizar la sesion de juego.

e El paro nacional afecté la comunicacion con la Institucion Educativa Escuela Normal
Superior de Popayén, en la que se realiz6 el estudio de caso. Esto genero retraso
en el disefio y puesta en marcha de los procesos necesarios para llevar a cabo el
estudio de caso.

e Eldia del estudio de caso se contdé con una menor cantidad de laptops disponibles
a la presupuestada inicialmente y a la coordinada con el colegio.

5.12. Lecciones Aprendidas

e Se encontré que en el juego serio Tsiunas, la mecanica de hambre limitaba el
progreso de los estudiantes, ya que muchos se centraban mas en que su personaje
no se desmaye por hambre que en explorar el pueblo y entregar Tsiunas a los
personajes que lo requerian.

e La implementacion de un dashboard de seguimiento fue de gran ayuda para
identificar a estudiantes que estaban teniendo problemas con el juego y poder
proporcionar ayuda temprana para que pudieran avanzar en el juego.

e La estrategia adoptada para la recopilacion y analisis de datos mediante una red
local permitié que los lideres de sesion se centraran mas en proporcionar ayuda y
retroalimentacién y no a verificar que la red sea estable para el envio de informacién.

Capitulo 6 — Conclusiones y trabajo futuro

El presente trabajo fue elaborado a raiz de una exploraciéon sobre la literatura existente
referente a la aplicacion de analiticas de aprendizaje en juegos serios, donde se
encontraron algunas brechas de las cuales esta investigacion pretendia resolver, entre las
que se encuentran la falta de adopcién de un estandar unificado de captura y recopilacion
de métricas dentro de los juegos serios, ya que a pesar de que existe XAPI-SG y es una
propuesta soélida para este fin, tiene algunas limitaciones y oportunidades de mejora, ya que
se encontré que no era capaz de representar la totalidad de las métricas encontradas en
los estudios revisados, lo que implica que se pierden detalles especificos del juego que
podrian ser relevantes para el analisis. Ademas, las estrategias de recoleccion y analisis de
las métricas dentro de los estudios revisados evidenciaron un problema generalizado
referente a la necesidad de conexion a internet.

Es por eso que en este trabajo de grado se ha propuesto la extension del perfil xAPI-SG
con el fin de ser aplicado en analiticas de aprendizaje para juegos serios, logrando abarcar
casi por completo las métricas encontradas en la literatura. Ademas de la creacion de un
prototipo de recopilacién y analisis de interacciones dentro de un juego serio que permite
mediante un modulo de seguimiento capturar, mediante la extension del perfil planteada,
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las acciones de los jugadores, hacer seguimiento a las sesiones de juego mediante un
dashboard que ofrece la posibilidad de generar analiticas de aprendizaje y visualizar el
desempefio de los usuarios y predecir mediante el método de clustering el conocimiento de
los usuarios. La extension del perfil xAPI-SG vy el prototipo desarrollado fueron validados
mediante un estudio de caso, utilizando el juego serio Tsiunas, en donde se encontré que
tanto el envio de interacciones de los usuarios mediante la extension del estandar
propuesto sin necesidad de contar con conexion a internet, como las analiticas de
aprendizaje generadas a partir de las acciones tuvieron un desempefio satisfactorio.

Adicionalmente, con el fin de divulgar el presente trabajo de investigacion se han escrito 2
articulos:

o ‘“Learning analytics in serious games: A systematic mapping study” el cual ha sido
enviado a la revista Campus Virtuales, categoria B y que se encuentra en revision.

o ‘“Extension of the XAPI-SG profile for the collection and analysis of metrics in serious
games without internet connection”, el cual esta en proceso de envio a una revista.

Este capitulo se presenta las conclusiones obtenidas a partir del trabajo de investigacion
presentado, algunas recomendaciones y sugerencias sobre posibles trabajos futuros.

Conclusiones

e El mapeo sistemético realizado no solo permitié identificar brechas en el campo de
las analiticas de aprendizaje en juegos serios, sino que también permitié la
posibilidad de identificar las diferentes métricas que se utilizaron en la literatura, lo
cual sirvio de ayuda para poder proponer una extension del perfil xAPI-SG que
cubriera la mayor cantidad de métricas posibles.

e En el estado del arte actual del area de las analiticas de aprendizaje aplicadas a
juegos serios se evidencio la falta de adopcion de un estandar para la recopilacion
y captura de métricas, siendo xAPI-SG la Unica propuesta solida existente en el
campo, sin embargo, su uso no cubre todas las investigaciones realizadas.

e El campo de las analiticas de aprendizaje en juegos serios se ve limitada por la
necesidad de conexion a internet, siendo este un problema encontrado en gran parte
de la literatura, el cual no cuenta con una propuesta de solucion sélida.

¢ La implementacién de un dashboard para visualizar las analiticas de aprendizaje
permitié no solo realizar un seguimiento adecuado de la sesion de juego y de los
estudiantes dentro del juego, sino que también ayudd a determinar situaciones
especiales o que requerian de la atencién de los lideres de sesion.

e El uso de analiticas de aprendizaje generadas a partir de sentencias utilizando la
extension del perfil xAPI-SG, permitié predecir el conocimiento obtenido por los
estudiantes al utilizar el juego serio y determinar el desempefio de los estudiantes
durante la sesion.

e Laimplementacion del prototipo de recopilacion de trazas mediante la extension del
perfil XAPI-SG dentro del juego serio Tsiunas fue posible en gran medida a la
documentacion realizada por el anterior equipo de desarrollo y los diferentes
comentarios en el codigo, que permitié entender las mecanicas necesarias para el
mapeo de acciones 0 mecanicas.
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Las mejoras realizadas al videojuego Tsiunas ayudaron en gran medida a que los
estudiantes entendieran mejor las mecanicas del juego.

La extension del perfil xAPI-SG demostré un mejor desempefio que el perfil base a
la hora de representar las diferentes métricas halladas en la literatura y obtener una
mayor cantidad de datos de las interacciones de los estudiantes, como se comprobo
mediante el estudio de caso.

Gracias al estudio de caso fue posible comprobar que es posible realizar la
aplicacion de analiticas de aprendizaje en juegos serios sin necesidad de contar con
una conexion a internet, puesto que todo el proceso de recopilacién,
almacenamiento y andlisis de la informacién generada en la sesién de juego puede
realizarse mediante una red local menos susceptible a fallos e inconvenientes de
transmision de informacion.

Trabajo Futuro

Realizar una integracion de la extension del perfil XAPI-SG con diferentes juegos
serios para estudiar el desempefio del perfil en distintos entornos y tipos de juegos
gue contengan mecanicas variadas y diferentes.

Agregar una mayor variedad de gréaficas al dashboard de seguimiento para
profundizar ain mas en el comportamiento de los estudiantes durante la sesién de
juegos y proporcionar mas herramientas al lider de sesién para llevar un mejor
seguimiento de la sesion de juego.

Estudiar el desemperio de diferentes modelos de Machine Learning o de analisis de
datos con las sentencias generadas a partir de la extension del perfil XAPI-SG para
predecir el conocimiento adquirido dentro de las sesiones de juego.

Implementar una estrategia de encolamiento de trazas o de sentencias generadas
a partir de la extension del perfil XAPI-SG, que afiada robustez al sistema de
recopilacion offline.

Realizar estudios de caso con diferentes grupos de estudiantes y con una cantidad
mayor de dispositivos para reforzar la solucién propuesta y validar su escalamiento.
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Anexo A
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2 encuentre en el . compray venta de
venta para ingresar por .
mapa del pueblo . productos, asi como
primera vez. -~
su utilidad a lo largo
del juego.
Cuando se esté en .
: . Se explica que
la tienda y se decida .
; algunos personajes
. darle Tsiunas para : . .
Entregar mas . al dar la primera del juego requieren
3 , corregir el . , .
de una Tsiuna . Tsiuna a don Jorge. | mas de una Tsiuna
comportamiento .
. para cambiar su
machista de don .
comportamiento.
Jorge.
al dar clic sobre la Se explica que el
. ventana emergente | juego puede terminar
, Cuando Mama Tule L 9 Juego pu
Morir de . . gue indica que se por morir de hambre
4 esté explicando el .
hambre N . deben conseguir las | y como se puede dar
objetivo del juego .
9 flamas de la alimento para tener
armonia. el estbmago lleno.
Se explica que si no
. Cuando se esté - se cosecha las
Perdida de . : al sembrar la Ultima : ;
5 : realizando el tutorial ; Tsiunas a tiempo, se
cultivos . tsiuna "
de siembra secan y no podran
ser cultivadas.
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Se dan
., . recomendaciones
Informacion Cuando se esté . o
6 L . . al terminarlo adicionales que se
adicional realizando el tutorial
encuentran en el
manual.

Enunciado de la historia

Identificador

Caracteristica / .
ID) de la ! . Razon / Resultado
( .) : Funcionalidad
historia
uiero poder L .
Como un Q P . Para tener una experiencia de juego
HE-02 . interactuar el juego : :
Estudiante satisfactoria
correctamente
Criterios de aceptacion
. Criterio de Resultado /
Numero (#) de v )
5 aceptacion Contexto Evento Comportamiento
escenario .
(Titulo) esperado
Cuando se esté
. utilizando el juego se puede visualizar
Diferentes . L
~ en dispositivos : correctamente todos
1 tamanos de durante el juego .
. o modernaos, con los elementos del juego
dispositivo . ~ )
diferentes tamaros y de la interfaz
de pantalla
: Se debe mostrar una
, , Cuando se solicite al dar clic sobre |a animacion correcta que
Animaciones ventana emergente
2 incorrectas entregarle una ue pide arrastrar la represente el
Tsiuna a don Jorge que p movimiento que debe
Tsiuna a don Jorge ; .
realizar el estudiante
Cuando exista un
elemento, paso o .
- P Al determinar que el
Eliminar secuencia que .
. elemento no tiene . .
3 acciones afecte . Se omite o elimina.
. . ) relevancia y puede
innecesarias negativamente el 7.
- ser omitido
entendimiento o
desarrollo del juego
Cuando se Se muestran diferentes
Mensajes de encuentre en el al dar clic sobre mensajes de
Mama Tule huerto de Mama Mama Tule concientizacion y tips
Tule para el juego.
Cuando no se al dar clic sobre el
. . . ; Se puedan obtener
Semillas de tengan Tsiunas, ni mensaje de : .
5 : . : .| semillas de Tsiunas
Tsiunas ninguna forma de | sugerencia de Mama ratis
conseguirlas Tule 9 )
L, Cuando se Al dar clic sobre el Se redirige al huerto
Navegacion P
6 encuentre en el boton "Regresar con | donde se encuentra
adecuada ; " .
mapa del pueblo Mama Tule Mama Tule

Enunciado de la historia
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Identificador
(ID) de la
historia

HE-03

Numero (#) de
escenario

Como
estudiante

Criterio de
aceptacion
(Titulo)

Envio de
sugerencia

Caracteristica /
Funcionalidad

Quiero poder dar mi
opinion y
sugerencias al
finalizar el juego

Criterios de aceptacion

Contexto

Cuando finalice la
sesion de juego

Evento

al escribir el

comentario y dar clic | El comentario se envia

sobre el botén de
enviar

Razon / Resultado

Con el fin de proporcionar retroalimentacion a
los lideres de la sesion de juego.

Resultado /
Comportamiento
esperado

a los lideres de sesion

Identificador
(ID) de la

Enunciado de la historia

Caracteristica /
Funcionalidad

Razon / Resultado

historia

HE-04

Como lider de
sesion de
juego

Necesito visualizar

el progreso y los
eventos
relacionados con
los estudiantes que
estan realizando la
sesion de juego

Con la finalidad de comprender el
comportamiento de los estudiantes y poder
realizar acciones de ayuda o de seguimiento.

Criterios de aceptacion

, Criterio de Resultado /
Numero (#) de v, .
: aceptacion Contexto Evento Comportamiento
escenario .
(Titulo) esperado
Cuando se , ,
encuentre en la al dar clic sobre Se visualizan todas las
Seguimiento ” " o respuestas que los
1 .- seccion de Decisiones :
de decisiones | o . estudiantes han dado a
Seguimiento de tomadas S
A . " los didlogos
sesion de juego
Se visualizan todo el
Cuando se
progreso general de los
encuentre en la . .
” al dar clic sobre estudiantes en el
2 Progreso seccion de " : " . .
" - Progreso del juego juego, asi como el
Seguimiento de o
A . o progreso individual de
sesion de juego .
cada estudiante
Se visualizan todas las
Cuando se
. veces que un
encuentre en la al dar clic sobre .
Entrega de e _ estudiante arrastro una
3 . seccion de Tsiunas ) :
Tsiunas " o " Tsiuna a un personaje,
Seguimiento de entregadas
ot . i ya sea de forma
sesion de juego .
exitosa o no.
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Cuando se
Se descarga un reporte
encuentre en la . . i
Reporte - al dar clic sobre con toda la informacién
4 seccion de " " ‘2
descargable " Descargar reporte de la sesion y los
Resultados de la .
o estudiantes.
sesion
Cuando se
Al presentarse un | Se muestra una alerta
encuentre en la comportamiento indicando la situacion
5 Alertas seccion de mp ) - y
" S anomalo por parte su informacion
Seguimiento de : .
A : i de un estudiante correspondiente
sesién de juego
Se visualiza la
L . informacion general de
6 Informacion Cuando se encuentre en la secciéon de la sesion: tiempo de
general "Seguimiento de sesion de juego” . '
juego, total de
estudiantes.

Enunciado de la historia

Identificador
(ID) de la
historia

Caracteristica /

Funcionalidad Razon / Resultado

Necesito saber si
los estudiantes

Como lidera - o )
. adquirieron los Con la finalidad de entender el impacto de la
HE-05 de sesion de quirier -, mp
juego conocimientos que sesién en los usuarios

se querian impartir
en la sesion.
Criterios de aceptacion

Resultado /
Comportamiento

Criterio de
aceptacion

Numero (#) de
escenario

Contexto Evento

(Titulo) esperado
al tener suficientes
L . datos sobre el Se genera una
1 Prediccion de | Durante la sesion comportamiento de prediccion sobre el
Conocimiento de juego : . S
los estudiantes conocimiento adquirido
dentro del juego
Cuando se ,
. o al dar clic sobre la Se muestra los
Visualizacién encuentre en la -
” seccion de resultados de la
2 de seccion de " C o Co
g " Prediccion de prediccion de
conocimiento Resultados de la S " L
sesion" conocimiento conocimiento.

Identificador

Enunciado de la historia

Caracteristica /
Funcionalidad

Razo6n / Resultado

(ID) de la
historia
Como
HU-06 estudiante

Necesito realizar
test previos y
posteriores a la
sesion de juego

Con el fin de evaluar la efectividad del juego

serio.
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Criterios de aceptacion

NGmero (#) de Criterio _qe Resultad_o /
escenario aceptacion Contexto Evento Comportamiento
(Titulo) esperado
Cuando se termine
g i I | dar cli b las respuestas al test
1 Pretest € realizar e t?,SI al dar clic sobre se envian al lider de la
previo a la sesion enviar It .
: sesion de juego.
de juego
Cuando se termine
. . las respuestas al test
de realizar el test al dar clic sobre . .
2 Post-test . -, . se envian al lider de la
posterior a la sesion enviar It .
de sesion de juego.
e juego
Anexo B
Historias de Usuario
Identificador: Titulo:
HU-001 Familiarizacién con cédigo del videojuego Tsiunas
Estimacion de puntos de
Prioridad: Alta historia: 13 Riesgo: Bajo
Descripcion:

Obtener el codigo base del videojuego e interiorizar el flujo del juego, ademas de entender las
mecanicas desarrolladas, leer la documentacién necesaria y analizar los requisitos obtenidos
para determinar el alcance del desarrollo.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Titulo:
Identificador: Mejora de Tutorial de Siembra de Tsiunas mejor experiencia de
HU-002 juego

Estimacion de puntos de
Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Cuando un jugador esté realizando el tutorial inicial del juego, al leer y dar clic sobre el
mensaje que explica la mecanica de siembra de Tsiunas, se mostrara una animacion correcta
y clara que explicara el funcionamiento de la siembra de Tsiunas, ya que la animacion actual
del juego no es clara y crea confusion en los jugadores.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-003 Tutorial de Compra y Venta en la tienda de Don Jorge
Estimacion de puntos de

Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Bajo

Descripcién:
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Cuando un jugador se encuentre en el mapa del pueblo y realice su primera visita a la tienda
de don Jorge, al dar clic en la tienda, se permitira el acceso a su interior. Alli, se explicara de
manera clara y detallada el funcionamiento del sistema de compra y venta de productos, asi
como la utilidad gue tienen estos intercambios a lo largo del juego.

Responsable: Brayan Andrés Pinzon — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-004 Aclarar el proceso de entrega de multiples Tsiunas
Estimacion de puntos de

Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Cuando un jugador esté en la tienda y decida darle una Tsiuna a don Jorge para corregir su
comportamiento machista, al dar la primera Tsiuna, Mama tule mostrara una explicacion clara
de que algunos personajes del juego pueden necesitar mas de una Tsiuna para que su
comportamiento cambie.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-005 Explicacion de el proceso de morir de hambre y como evitarlo
Estimacion de puntos de

Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Durante el momento en que Mama Tule esté explicando el objetivo del juego, después de dar
clic sobre el mensaje emergente que indica la necesidad de conseguir las 9 flamas de la
armonia, se proporcionara una explicacion clara y detallada sobre cémo el juego puede
terminar si el personaje muere de hambre. Se mostrara cdmo obtener alimento y cémo
mantener el estdbmago lleno para evitar esta situacion.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-006 Explicacion de la pérdida de cultivos
Estimacion de puntos de

Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Durante el tutorial de siembra, cuando el jugador esté sembrando la Ultima Tsiuna, se explicara
gue, si no se cosechan las Tsiunas a tiempo, estas se secaran y no podran ser cultivadas
nuevamente. Se enfatizara la importancia de la cosecha oportuna para mantener el progreso
en el juego.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-007 Explicacién del nivel de amistad
Estimacion de puntos de
Prioridad: Media historia: 3 Riesgo: Bajo
Descripcién:
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Durante el tutorial, al terminarlo, se explicara los diferentes niveles de amistad que se puede
tener con los personajes del videojuego y otros aspectos que se encuentran en el manual del
juego para enriguecer la comprension y disfrute de la aventura.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-008 Adaptacién a Diferentes Tamafos de Dispositivos
Estimacion de puntos de

Prioridad: Alta historia: 8 Riesgo: Bajo

Descripcion:

El juego debe poder adaptarse a diferentes tamafios de pantalla de los dispositivos modernos,
procurando que todos los elementos del juego vy la interfaz se visualicen correctamente en
todas las resoluciones y tamafos de pantalla.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-009 Correccién de Animaciones para Entrega de Tsiunas
Estimacion de puntos de

Prioridad: Alta historia: 5 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Cuando se solicite entregar una Tsiuna a don Jorge, al dar clic sobre el dialogo que pide
arrastrar la Tsiuna a don Jorge, se asegurara que la animacién sea correcta y represente con
precision el movimiento que el estudiante debe realizar para entregar la Tsiuna.

Responsable: Brayan Andrés Pinzon — Juan David Sotelo

Titulo:
Identificador: Optimizacién de Flujo y Experiencia del Jugador mediante
HU-010 Eliminacion de Acciones

Estimacion de puntos de
Prioridad: Medio historia: 3 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Cuando exista un elemento, paso o secuencia que se determine que no es relevante y puede
afectar negativamente el entendimiento o desarrollo del juego, se procedera a eliminarlo o
simplificarlo para mejorar el flujo y la experiencia general del jugador.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-011 Mensajes Educativos y Consejos de Mama Tule
Estimacion de puntos de

Prioridad: Medio historia: 2 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Cuando un jugador se encuentre en el huerto de Mama Tule y dé clic sobre ella, se mostraran
diferentes mensajes de concientizacion y tips para el juego. Estos mensajes pueden incluir
informacion relevante sobre el entorno del juego, la importancia de cuidar el medio ambiente y
otros consejos Utiles para avanzar en la aventura.
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Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Titulo:
Identificador: Entrega de semillas de Tsiunas cuando el jugador hable con
HU-012 mama Tule

Estimacion de puntos de
Prioridad: Medio historia: 3 Riesgo: Bajo

Descripcion:

Cuando un jugador no tenga Tsiunas ni ninguna forma de conseguirlas, al dar clic sobre Mama
Tule, ella le dard un mensaje de concientizacién y ademas le entregaréa semillas de Tsiunas de
forma gratuita para que pueda seguir cultivando y progresar en el juego.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-013 Mejora de Navegaciéon para Regresar a la granja
Estimacion de puntos de

Prioridad: Medio historia: 5 Riesgo: Moderado

Descripcion:

Cuando un jugador se encuentre en el mapa del pueblo y desee regresar a la granja, al dar clic
sobre el botén "Regresar con Mama Tule", sera redirigido a la granja.

Responsable: Brayan Andrés Pinzon — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-014 Envio de Sugerencia y Comentarios
Estimacion de puntos de
Prioridad: Medio historia: 5 Riesgo: Moderado
Descripcion:

Cuando un jugador finalice la sesion de juego, al escribir un comentario y dar clic sobre el
boton de enviar, el comentario se enviara automéaticamente a los lideres de la sesion y el
equipo de desarrollo. Esto permitird que los jugadores compartan sus sugerencias, opiniones y
cualquier problema que hayan encontrado durante el juego. Este proceso debera hacerse
desde el juego y no acudiendo a plataformas externas para realizarlo.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-015 Creacion inicial del dashboard de seguimiento
Estimacion de puntos de

Prioridad: Alta historia: 8 Riesgo: Moderado

Descripcion:

Se debe crear una aplicacion que se encargue de mostrar la informacion relevante y permita
realizar el seguimiento de sesiones de juego, se iniciara con la creacién del tablero principal,
procurando una navegacion fluida entre las diferentes secciones que se afiadiran
posteriormente. El objetivo es proporcionar a los usuarios una visién completa de sus
estadisticas, progreso y partidas anteriores de forma visual y entendible

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo
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Identificador: Titulo:

HU-016 Creacion del sistema de recopilacion de acciones del usuario
Estimacion de puntos de

Prioridad: Alta historia: 8 Prioridad: Alta

Descripcion:

Utilizando xAPI-SG, se capturan las acciones realizadas por el usuario en el videojuego y se
recolectan para que sean analizadas posteriormente.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-017 Registro de Decisiones de los Jugadores
Estimacion de puntos de
Prioridad: Alta historia: 5 Riesgo: Moderado
Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego acceda a la seccion de "Seguimiento de sesién de juego"y
dé clic sobre "Decisiones tomadas", se visualizaran todas las respuestas que los estudiantes
han dado a los dialogos durante el juego. Esto permitird una visualizacion de las elecciones y
decisiones de los jugadores.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-018 Seguimiento de Progreso de los Estudiantes
Estimacion de puntos de

Prioridad: Alta historia: 5 Riesgo: Moderado

Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego acceda a la seccion de "Seguimiento de sesién de juego"y
dé clic sobre "Progreso del juego”, se visualizara el progreso general de los estudiantes en el
juego, asi como el progreso individual de cada estudiante. Esto proporcionara informaciéon
valiosa sobre el desempefio y avance de los jugadores.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-019 Entrega de Tsiunas
Estimacion de puntos de
Prioridad: Alta historia: 5 Riesgo: Moderado
Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego acceda a la seccion de "Seguimiento de sesién de juego"y
dé clic sobre "Tsiunas entregadas”, se visualizaran todas las veces que un estudiante arrastra
una Tsiuna a un personaje, ya sea con éxito o sin éxito. Esto proporcionara informacion
importante sobre coémo los estudiantes interactian con la mecanica de entregar Tsiunas.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo
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Identificador: Titulo:
HU-020 Reporte Descargable
Estimacion de puntos de
Prioridad: Media historia: 3 Riesgo: Moderado
Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego acceda a la seccion de gestion de sesiones y dé clic sobre
"Descargar reporte", se descargara un reporte completo con toda la informacion relevante de la

sesion y los estudiantes. Este reporte serd Util para realizar analisis posteriores y realizar
mejoras en futuras sesiones.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-021 Alerta de inactividad
Estimacion de puntos de
Prioridad: Media historia: 3 Riesgo: Bajo
Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego se encuentre dentro del dashboard se mostraran alertas

en caso de que se detecte que un estudiante ha permanecido sin actividad en 5 minutos. Estas

alertas brindaran informacion sobre la necesidad de ayuda a el estudiante en cuestion.

Responsable: Brayan Andrés Pinzon — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-022 Alerta por Tsiuna fallida
Estimacion de puntos de
Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Bajo
Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego se encuentre dentro del dashboard se mostraran alertas
en caso de gue se detecte que un estudiante ha dado una Tsiuna de forma incorrecta. Estas
alertas brindaran informacion sobre la necesidad de ayuda a el estudiante en cuestion.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:
HU-023 Alerta por retraso en el avance del juego
Estimacion de puntos de
Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Moderado
Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego se encuentre dentro del dashboard se mostraran alertas
en caso de que se detecte que un estudiante no haya dado correctamente una Tsiuna en 8
minutos. Estas alertas brindaran informacién sobre la necesidad de ayuda a el estudiante en
cuestion.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador: Titulo:

HU-024 Informacién General de la sesién de juego
Estimacion de puntos de

Prioridad: Media historia: 2 Riesgo: Moderado
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Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego acceda a la seccion de "Seguimiento de sesion de juego”,
se mostrara la informacion general de la sesién, incluyendo el tiempo de juego transcurrido y el
namero total de estudiantes que han participado. Esta informacién proporcionara una vision
rapida del progreso general de la sesion.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador:
HU-025

Titulo:

Prediccion de Conocimiento a partir de los registros recopilados

Prioridad: Alta

Estimacion de puntos de
historia: 8

Riesgo: Alto

Descripcion:

Durante la sesion de juego, cuando se hayan recopilado suficientes datos sobre el
comportamiento de los estudiantes, se generara una prediccion sobre el conocimiento
adquirido por ellos durante el juego. Esta prediccion sera basada en el desempefio y
elecciones de los jugadores, lo que permitird una evaluacién mas precisa del aprendizaje

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador:
HU-026

Titulo:

Visualizacién de la prediccién de conocimiento

Prioridad: Alta

Estimacion de puntos de
historia: 5

Riesgo: Alto

Descripcion:

Cuando un lider de sesion de juego acceda a la seccion de " Prediccién de conocimiento " se
mostraran los resultados de la prediccion de conocimiento generada durante la sesion de
juego. Esto proporcionara una vision general del nivel de conocimiento adquirido por los
estudiantes y ayudara al equipo de desarrollo a evaluar la efectividad del juego en términos de

aprendizaje

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador:
HU-027

Titulo:
Pre-test

Prioridad: Alta

Estimacion de puntos de
historia: 5

Riesgo: Alto

Descripcion:

Antes de iniciar la sesion de juego, se realizara un pretest en el que se presentaran preguntas
y cuestionamientos relacionados con el tema del juego. Al finalizar el pretest y dar clic sobre
enviar, las respuestas serdn enviadas al lider de la sesion de juego. Esto permitird recopilar
informacion sobre el nivel de conocimiento previo de los estudiantes.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

Identificador:
HU-028

Titulo:
Post-test

Prioridad: Alta

Estimacion de puntos de
historia: 5

Riesgo: Alto
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Descripcion:

Al finalizar la sesion de juego, se realizara un post-test en el que se presentaran preguntas y
cuestionamientos relacionados con el tema del juego, para evaluar el conocimiento adquirido
durante la experiencia. Al dar clic sobre enviar, las respuestas del post-test seran enviadas al

lider de la sesion de juego y al equipo de desarrollo.

Responsable: Brayan Andrés Pinzén — Juan David Sotelo

102



Anexo C

Product Backlog

Product Backlog

Puntos
Identificador Descripcion Prioridad de Responsables
Historia
Familiarizacién con Brayan Andrés
HU-001 codigo del videojuego Alta 13 Pinzén — Juan David
Tsiunas Sotelo
Mejora de Tutorial de .
Siejmbra de Tsiunas . . Br,ayan Andres .
HU-002 . O Media 2 Pinzon — Juan David
mejor experiencia de Sotelo
juego
Tutorial de Compray Brayan Andrés
HU-003 Venta en la tienda de Media 2 Pinz6n — Juan David
Don Jorge Sotelo
Aclarar el proceso de Brayan Andrés
HU-004 entrega de multiples Media 2 Pinz6n — Juan David
Tsiunas Sotelo
Explicacién del _ Brayan Andrés
HU-005 proceso de morir de Media 2 Pinzon — Juan David
hambre y como
X Sotelo
evitarlo
Explicacion de la . . Brayan Andrés .
HU-006 o : Media 2 Pinzon — Juan David
pérdida de cultivos S
otelo
Explicacién del nivel . _Brayan Andrés .
HU-007 : Media 3 Pinz6n — Juan David
de amistad
Sotelo
Adaptaciéon a Brayan Andrés
HU-008 Diferentes Tamafios Alta 8 Pinzon — Juan David
de Dispositivos Sotelo
Correccioén de Brayan Andrés
HU-009 Animaciones para Alta 5 Pinzén — Juan David
Entrega de Tsiunas Sotelo
Optimizacién de Flujo
y Experiencia del Brayan Andrés
HU-010 Jugador mediante Media 3 Pinz6n — Juan David
Eliminacion de Sotelo
Acciones

103




Mensajes Educativos

Brayan Andrés

HU-011 y Consejos de Mama Media Pinzén — Juan David
Tule Sotelo
Entrega de semillas Brayan Andrés
HU-012 de Tsiunas cuando el Media Pinzdén — Juan David
jugador hable con
. Sotelo
mama Tule
Mejora de Brayan Andrés
HU-013 Navegacién para Alta Pinzén — Juan David
Regresar a la granja Sotelo
. . Brayan Andrés
HU-014 Envio de Sugerencia Alta Pinzén — Juan David
y Comentarios
Sotelo
Creacion inicial del Brayan Andrés
HU-015 dashboard de Alta Pinzén — Juan David
seguimiento Sotelo
Creacion del sistema Brayan Andrés
HU-016 de recopilacién de Alta Pinz6n — Juan David
acciones del usuario Sotelo
Registro de Brayan Andrés
HU-017 Decisiones de los Alta Pinzon — Juan David
Jugadores Sotelo
Seguimiento de Brayan Andrés
HU-018 Progreso de los Alta Pinzén — Juan David
Estudiantes Sotelo
Brayan Andrés
HU-019 Alta Pinz6n — Juan David
Sotelo
Entrega de Tsiunas
Brayan Andrés
HU-020 Reporte Descargable Media Pinz6n — Juan David
Sotelo
Brayan Andrés
HU-021 Media Pinz6n — Juan David

Alerta de inactividad

Sotelo
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Brayan Andrés

HU-022 Media Pinzén — Juan David
Alerta por entrega de Sotelo
Tsiuna fallida
Brayan Andrés
HU-023 Media Pinzén — Juan David
Alerta por retraso en Sotelo
el avance del juego
Brayan Andrés
HU-024 Media Pinzén — Juan David
Informacién General Sotelo
de la sesién de juego
E:)endégfrﬁgrii a partir Brayan Andrés
HU-025 noap Alta Pinzén — Juan David
de los registros Sotelo
recopilados
Brayan Andrés
HU-026 Visualizacion de la Alta Pinzén — Juan David
prediccion de Sotelo
conocimiento
Brayan Andrés
HU-027 Alta Pinzén — Juan David
Sotelo
Pre-test
Brayan Andrés
HU-028 Alta Pinzén — Juan David
Sotelo
Post-test
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Anexo D

Diagrama de integracion del algoritmo k-
means con el prototipo desarrollado

Prototipo
Dashboard

Algoritmo
en Python

Sistema de
Archivos

Backend

Tarea Programada

5 minutos

Genera

Traces.csv

Frontend

Visualizacion de

5 minutos Informacion

JSON

Ejecuta

Algoritmo k-means

-

Archivo que contiene todas las
trazas generadas en la sesion de

juego
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Anexo E

Sprints Backlog

Puntos
Identificador Descripcion Prioridad de Responsables
Historia
Familiarizacion ,
P Brayan Andrés
HU-001 con codigo del Alta 13 Pinzén — Juan David
videojuego Sotelo
Tsiunas
gﬂ:rpetiféésn a Brayan Andrés _
HU-008 Tamafios de Alta 8 Plnzongo\]tgﬁ\)n David
Dispositivos

Sprint 2

Puntos

Identificador Descripcion Prioridad de Responsables
Historia

Entrega de

semillas de Brayan Andrés
HU-012 Tsiunas cuando el Media 3 Pinzén — Juan David

jugador hable con Sotelo

mama Tule
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Mejora de dré
Navegacion para , Br,ayan Andres
HU-013 Alta 5 Pinzén — Juan David
Regresar a la
. Sotelo
granja
Creacion inicial Brayan Andrés
HU-015 del dashboard de Alta 8 Pinzén — Juan David
seguimiento Sotelo
C_reacién del Brayan Andrés
HU-016 sistema de Alta 8 Pinzén — Juan David
recopilacién de Sotelo
acciones del
usuario
Seguimiento de Brayan Andrés
HU-018 Progreso de los Alta 5 Pinzén — Juan David
Estudiantes Sotelo
Brayan Andrés
HU-019 Alta 5 Pinz6n — Juan David
Entrega de Sotelo
Tsiunas

Identificador

HU-007

Sprint 3

Puntos
de
Historia

Descripcion Prioridad

Responsables

Brayan Andrés
Pinzén — Juan David
Sotelo

Explicacion del

nivel de amistad Media 3
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Correccioén de
Animaciones para

Brayan Andrés

HU-009 Alta Pinzén — Juan David
Entrega de
; Sotelo
Tsiunas
Optimizacién de
Eyj?ar)ilencia del Brayan Andres
HU-010 P ; Media Pinzén — Juan David
Jugador mediante Sotelo
Eliminacion de
Acciones
Registro de Brayan Andrés
HU-017 Decisiones de los Alta Pinz6én — Juan David
Jugadores Sotelo

Sprint 4

Puntos

Identificador Descripcion Prioridad de
Historia

Responsables

Mejora de Tutorial

de Siembra de Brayan Andrés

HU-002 Tsiunas mejor Media 2 Pinz6n — Juan David
experiencia de Sotelo
juego
-I(;Létr(r)lr'?;de\/en ta Brayan Andrés
HU-003 pray Media 2 Pinz6n — Juan David

en la tienda de

Don Jorge Sotelo
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Aclarar el proceso Brayan Andrés
HU-004 de entrega de Media 2 Pinzén — Juan David
multiples Tsiunas Sotelo
HU-005 P Media 2 Pinz6én — Juan David
de hambre y como
. Sotelo
evitarlo
Explicacion de la Brayan Andrés
HU-006 pérdida de Media 2 Pinzén — Juan David
cultivos Sotelo
I\E/Ic?l:]c:s:tji?/zs Brayan Andrés
HU-011 VoS y Media 2 Pinzén — Juan David
Consejos de
p Sotelo
Mama Tule
Brayan Andrés
HU-021 Media 3 Pinzén — Juan David
Alerta de Sotelo
inactividad
Brayan Andrés
HU-022 Media 2 Pinzén — Juan David
Alerta por entrega Sotelo
de Tsiuna fallida
Brayan Andrés
HU-023 Alerta por retraso Media 2 Pinzén — Juan David
en el avance del Sotelo
juego
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Puntos

Identificador Descripcion Prioridad de Responsables
Historia
Brayan Andrés
HU-024 Informacion Media 2 Pinzén — Juan David
General de la Sotelo
sesion de juego
Prediccion de
Conocimiento a Brayan Andrés
HU-025 partir de los Alta 8 Pinzén — Juan David
registros Sotelo
recopilados
Brayan Andrés
HU-026 Alta 5 Pinzén — Juan David
Visualizacién de la Sotelo
prediccion de
conocimiento

Identificador

Sprint 6

Puntos
de
Historia

Descripcion Prioridad

Responsables

Envio de Brayan Andrés
HU-014 Sugerencia 'y Alta 5 Pinz6n — Juan David

Comentarios Sotelo

Reporte Brayan Andrés
HU-020 P Media 3 Pinz6n — Juan David

Descargable Sotelo
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Brayan Andrés
HU-027 Alta 5 Pinzén — Juan David
Sotelo
Pre-test
Brayan Andrés
HU-028 Alta 5 Pinzén — Juan David
Sotelo
Post-test
Anexo F
Pre-test

Estimado/a estudiante: Hoy has participado en una jornada de sensibilizacion para la
prevencion de violencias basadas en género desde el ambito escolar. Por favor, aydadanos
llenando esta encuesta de la manera mas critica y sincera.

1. ¢Qué edad tienes?

[Escribe tu respuesta aqui]

2. ¢Como te identificas en términos de sexo/género?

a)
b)
c)
d)

Masculino
Femenino
Diverso

Prefiero no contestar

3. ¢ Temes sufrir discriminaciéon o violencia por ser hombre o mujer?
a) Si

b)

No

4. ¢Sabes si en tu institucion educativa se realizan actividades de deteccion, ayuda
y/o seguimiento a victimas de violencia basada en género (VBG)?

a) Si

b)

No

5. En caso de que tu institucion si realice ese tipo de actividades, ¢ cuales realiza?
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a) Actividades de deteccion
b) Actividades de ayuda
c) Actividades de seguimiento

d) Ninguna

6. ¢Crees que existen grandes desigualdades entre hombres y mujeres?
a) No, no existen desigualdades entre hombres y mujeres
b) Si, existen desigualdades entre hombres y mujeres

c) No estoy seguro o no sé

7. ¢Conoces los tipos de violencia contra la mujer?
a) Si
b) No

8. Silos conoces, ¢ cuales son los tipos de violencia contra la mujer?
a) Fisica, psicolégica, sexual y econdémica
b) Verbal, emocional, laboral y familiar
c) Simbodlica, estructural, institucional y mediatica

d) Todas las anteriores

9. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los hombres deben darse la
oportunidad de ser mas expresivos con sus sentimientos y emociones: Ejemplo
Llorar sin sentir verglienza'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

10. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social, que se debe prevenir y erradicar para
una sana convivencia.'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo
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11. ;Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? “Los hombres tienen la
responsabilidad de ser los proveedores absolutos de la familia”.'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

12. ;Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? “Las mujeres son de la casa,
las reinas del hogar, las responsables de la crianza y el cuidado”.'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

13. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una mujer
cuando ha sido infiel

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

14. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los problemas familiares so6lo
deben discutirse con miembros de la familia’

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

15. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los hombres violentos con las
mujeres son asi porque tienen que hacerse respetar y demostrar quién manda en
la casa’

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c¢) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo
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16. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Un verdadero hombre no se la
deja montar'

a)
b)
<)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

17. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar la
violencia del marido para mantener su familia unida'

a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

18. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Es normal que los hombres no
dejan salir sola a su pareja’

a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

19. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los borrachos no saben lo que
hacen, por eso violan a las mujeres'

a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

20. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'A veces esta bien que los
hombres golpeen a sus parejas’

a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo
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21. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'El que pone la plata manda en
la casa'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

22. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Esta bien que un hombre le
diga a la mujer que es indtil, tonta o fea cuando ha hecho algo malo'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

23. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Cuando las mujeres trabajan
les estan quitando oportunidades de empleo a los hombres'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

24. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Para ser hombre es preciso ser
aguerrido y valiente'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

25. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Las mujeres que se visten de
manera provocativa se exponen a que las violen'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c¢) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo
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26. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a su
esposa, otras personas ajenas a la familia deben intervenir'

a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

27. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Las mujeres que siguen con
sus parejas después de ser golpeadas es porque les gusta'

a)
b)
<)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

28. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Si una mujer no se resiste,
realmente no se puede decir que fue violacion'

a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

29. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los hombres son la cabeza del

hogar'
a)
b)
c)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo

30. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Un hombre puede golpear a su
muijer si ella no quiere tener sexo con él'

a)
b)
<)
d)

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo en parte
De acuerdo en parte

Totalmente de acuerdo
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Post-test

iFelicitaciones por llegar al final del juego! Completa nuestro cuestionario y comparte tu
experiencia!

1. ¢Cuéantas Flamas de la Armonia lograste encontrar?

[Escribe tu respuesta aqui]

2. ¢Qué te gustaria cambiar de Tsiunas?

[Escribe tu respuesta aqui]

3. ¢Qué fue lo que mas te gusto de Tsiunas?

[Escribe tu respuesta aqui]

4. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los problemas de Pueblo
Nuevo me hicieron reflexionar sobre lo que pasa en mi casa o escuela’

a) No estoy de acuerdo
b) Nolo sé

c) Estoy de acuerdo

5. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Resolver los problemas de
Pueblo Nuevo fue interesante y divertido'

a) No estoy de acuerdo
b) Nolo sé

c) Estoy de acuerdo

6. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Lei completamente cada uno
de los mensajes brindados por Mama Tule'

a) No estoy de acuerdo
b) Nolo sé

c) Estoy de acuerdo

7. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los hombres deben darse la
oportunidad de ser mas expresivos con sus sentimientos y emociones: Ejemplo
Llorar sin sentir vergiienza'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte

c) De acuerdo en parte
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d) Totalmente de acuerdo

8. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social, que se debe prevenir y erradicar para
una sana convivencia.'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

9. ¢Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? “Los hombres tienen la
responsabilidad de ser los proveedores absolutos de la familia”.'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

10. ;,Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? “Las mujeres son de la casa,
las reinas del hogar, las responsables de la crianza y el cuidado”.'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

11. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una mujer
cuando ha sido infiel'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

12. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los problemas familiares sélo
deben discutirse con miembros de la familia'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte

c) De acuerdo en parte
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d) Totalmente de acuerdo

13. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los hombres violentos con las
mujeres son asi porque tienen que hacerse respetar y demostrar quién manda en
la casa’

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

14. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Un verdadero hombre no se la
deja montar'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

15. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar la
violencia del marido para mantener su familia unida’

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

16. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Es normal que los hombres no
dejen salir sola a su pareja’

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

17. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los borrachos no saben lo que
hacen, por eso violan a las mujeres'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte

c) De acuerdo en parte
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d) Totalmente de acuerdo

18. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'A veces esta bien que los
hombres golpeen a sus parejas'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

19. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'El que pone la plata manda en
la casa’

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

20. ¢, Qué tan de acuerdo estés con la siguiente frase? 'Esta bien que un hombre le
diga a la mujer que es indtil, tonta o fea cuando ha hecho algo malo'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

21. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Cuando las mujeres trabajan
les estan quitando oportunidades de empleo a los hombres'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

22. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Para ser hombre es preciso ser
aguerrido y valiente'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo
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23. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Las mujeres que se visten de
manera provocativa se exponen a que las violen'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

24. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a su
esposa, otras personas ajenas a la familia deben intervenir'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

25. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Las mujeres que siguen con
sus parejas después de ser golpeadas es porque les gusta'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

26. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Si una mujer no se resiste,
realmente no se puede decir que fue violacion'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo

27. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Los hombres son la cabeza del
hogar'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo
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28. ¢ Qué tan de acuerdo estas con la siguiente frase? 'Un hombre puede golpear a su
mujer si ella no quiere tener sexo con él'

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo en parte
c) De acuerdo en parte

d) Totalmente de acuerdo
29. iNos encantaria conocer tus comentarios! Cuéntanos cémo te sentiste y si tienes

alguna sugerencia para mejorar.

[Escribe tus comentarios aqui]

Anexo G

Registro Fotografico
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Anexo H

Consentimiento Informado Parental

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARENTAL

Titulo del proyecto: Evaluacion del conocimiento en Juegos Serios con uso de Analiticas
de Aprendizaje.

Director del proyecto: Phd. Carolina Gonzalez Serrano
Investigador principal: Brayan Andres Pinzén — Juan David Sotelo

JUSTIFICACION DEL ESTUDIO:
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Para evaluar la efectividad de las Analiticas de Aprendizaje usadas en Juegos Serios en
un entorno real, es necesario aplicar el prototipo desarrollado en instituciones educativas,
por lo que es necesaria la participacion de estudiantes de dicha institucion.

METODOLOGIA

Los estudiantes seran sometidos a test para evaluar el nivel de conciencia con respecto a
la violencia basada en género, posteriormente se tendran sesiones en las cuales los
estudiantes interactuaran con un Juego Serio llamado Tsiunas, el cual estd enfocado en
aumentar la conciencia con respecto a la violencia basada en género. Finalmente se
realizara un ultimo test para evaluar el impacto del juego de los estudiantes.

BENEFICIOS DEL ESTUDIO
- Ayudar a los estudiantes a alcanzar un nivel mayor de conciencia con respecto a la
violencia de género.
- Poner a los estudiantes en contacto con tecnologias de aprendizaje en desarrollo,
gue pueden ser Utiles en el proceso de aprendizaje.
- Llevar a conocer a los profesores nuevas alternativas de ensefianza.
- Validar la eficacia de las Analiticas de Aprendizaje en Juegos Serios.

Investigador encargado de la custodia de resultados: PhD. Carolina Gonzalez Serrano,
cc:37512055, docente Programa de Ingenieria de Sistemas. Tel. 3014313069.

RESPONSABILIDAD DE LOS PARTICIPANTES EN LAS PRUEBAS U
OBSERVACIONES Y REGISTROS

COMPENSACION: No habra ningun tipo de retribucion econémica por participar en la
investigacion, los resultados de la misma seran utilizados para el mejoramiento de las
metodologias de los procesos ensefianza — aprendizaje.

VOLUNTARIEDAD: Usted esta siendo invitado a participar en este estudio de
investigacion. Antes de decidir si participa o no, debe conocer y comprender cada uno de
los siguientes apartados. Este proceso se conoce como consentimiento informado,
Siéntase con absoluta libertad para preguntar sobre cualquier aspecto que le ayude a
aclarar sus dudas al respecto.

Una vez que haya comprendido el estudio y si usted desea participar, entonces se le pedira
que firme esta forma de consentimiento, de la cual se le entregara una copia firmada y
fechada.

* No habra ninguna consecuencia desfavorable para su hijo, en caso de no aceptar la
invitacion.

* La participacion es libre y voluntaria; si decide que su hijo participe en el estudio, puede
retirarse en el momento que lo desee, aun cuando el investigador responsable no se lo
solicite, informando las razones de su decision, la cual sera respetada en su integridad.

* En el transcurso del estudio usted podra solicitar informacién actualizada sobre el mismo,
al investigador responsable.

+ Si considera que no hay dudas ni preguntas acerca de su participacion, puede, si asi lo
desea, firmar la Carta de Consentimiento Informado se muestra a continuacion.
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La informacion obtenida solamente sera utilizada para la investigacion mencionada en el
presente documento y ante cualquier inquietud favor comunicarse con: Brayan Andrés
Pinzén Benavides, CC: 1061816749, Diagonal 16D#6E-80 (Pasto, Narifio), 3153577263 o
Juan David Sotelo Molano, CC:1002955685, Cra 13 # 11 - 72 Casa 7, Popayan,
3126033536.

CONSTANCIA DEL PADRE

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

He leido y comprendido la informacién anterior y mis preguntas han sido respondidas de
manera satisfactoria. He sido informado y entiendo que los datos obtenidos en el estudio
pueden ser publicados o difundidos con fines cientificos respetando la privacidad del
estudiante. Convengo participar en este estudio de investigacion. Como representante legal
del menor: . Autorizo la toma de edad, nombre,
genero e interacciones con el juego.

Recibiré una copia firmada y fechada de esta forma de consentimiento.

Firma del padre o tutor del nifio

Firma del menor

Anexo |

Resultados de los pre-test y post-test

- Grupo 1 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test

No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mas expresivos con

sus sentimientos y emociones: Ejemplo Totalmente Totalmente

1 |Llorar sin sentir vergiienza' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las | Totalmente Totalmente

2 |mujeres es un problema politico y social, de acuerdo 4 de acuerdo 4
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gue se debe prevenir y erradicar para una
sana convivencia.'

¢Qué tan de acuerdo estas con la

siguiente frase? '“Los hombres tienen la Totalmente Totalmente
responsabilidad de ser los proveedores en en

3 |absolutos de la familia”.' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la Totalmente Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables en en

4 |de la crianzay el cuidado”.' desacuerdo desacuerdo | 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares Totalmente
sélo deben discutirse con miembros de la | De acuerdo en

6 |familia' en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no | desacuerdo en

8 |se la deja montar' en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En En
siguiente frase? 'Es normal que los desacuerdo desacuerdo

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la En En
siguiente frase? 'El que pone la plata desacuerdo desacuerdo

13 |manda en la casa' en parte en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es indtil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Para ser hombre es desacuerdo en

16 |preciso ser aguerrido y valiente' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten | Totalmente Totalmente
de manera provocativa se exponen a que en en

17 |las violen' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
Su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente Totalmente

18 |familia deben intervenir' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas en en

19 |es porque les gusta' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se Totalmente Totalmente
resiste, realmente no se puede decir que en en

20 |fue violacién' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la En Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la desacuerdo en

21 |cabeza del hogar' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 [sexo con él' desacuerdo 4 desacuerdo 4

Total 80 Total 85

Grupo 2 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
1 |siguiente frase? 'Los hombres deben darse| de acuerdo 4 de acuerdo 4

128



la oportunidad de ser mas expresivos con
sus sentimientos y emociones: Ejemplo
Llorar sin sentir verglienza'

¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social,

gue se debe prevenir y erradicar para una | Totalmente Totalmente

2 |sana convivencia.' de acuerdo de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la Totalmente Totalmente
responsabilidad de ser los proveedores en en

3 |absolutos de la familia”.' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables | Totalmente en

4 |de la crianzay el cuidado”.' de acuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares
sélo deben discutirse con miembros de la | De acuerdo De acuerdo

6 |familia' en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no en en

8 |se la deja montar' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Es normal que los De acuerdo De acuerdo

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
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Grupo 3 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 [manda en la casa' desacuerdo | 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 (cuando ha hecho algo malo' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En
siguiente frase? 'Para ser hombre es Totalmente desacuerdo

16 |preciso ser aguerrido y valiente' de acuerdo 1 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten | Totalmente Totalmente
de manera provocativa se exponen a que en en

17 (las violen' desacuerdo | 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a Totalmente
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente en

18 |familia deben intervenir' de acuerdo 4 desacuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen En Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas | desacuerdo en

19 |es porque les gusta' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se En
resiste, realmente no se puede decir que De acuerdo desacuerdo

20 |fue violacién' en parte 2 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la desacuerdo en

21 |cabeza del hogar' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener | De acuerdo en

22 |sexo con él' en parte 2 desacuerdo 4

Total 72 Total 79
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pre-test post-test

No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mds expresivos con En
sus sentimientos y emociones: Ejemplo desacuerdo De acuerdo

1 |Llorar sin sentir verglienza' en parte 1 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social,
gue se debe prevenir y erradicar para una | Totalmente Totalmente

2 |sana convivencia.' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '"“Los hombres tienen la
responsabilidad de ser los proveedores De acuerdo Totalmente

3 |absolutos de la familia”.' en parte 2 de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la
casa, las reinas del hogar, las responsables| De acuerdo De acuerdo

4 |delacrianzay el cuidado”.' en parte 2 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en De acuerdo

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo 4 en parte 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares
s6lo deben discutirse con miembros de la | Totalmente Totalmente

6 |familia' de acuerdo 1 de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no en en

8 |se la deja montar' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida’ desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la En
siguiente frase? 'Es normal que los desacuerdo De acuerdo

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte 3 en parte 2
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Los borrachos no saben Totalmente Totalmente

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | de acuerdo de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En En
siguiente frase? 'El que pone la plata desacuerdo desacuerdo

13 [manda en la casa' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Para ser hombre es De acuerdo Totalmente

16 |preciso ser aguerrido y valiente' en parte de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten En En
de manera provocativa se exponen a que | desacuerdo desacuerdo

17 |las violen' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente Totalmente

18 |familia deben intervenir' de acuerdo de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas en en

19 |es porque les gusta' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se
resiste, realmente no se puede decir que De acuerdo De acuerdo

20 |fue violacion' en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres son la De acuerdo De acuerdo

21 |cabeza del hogar' en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 |sexo con él' desacuerdo desacuerdo 4
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Total

| 66 |

Total

| 64 |

Grupo 4 - Respuestas y puntuacidon en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor

¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mds expresivos con En
sus sentimientos y emociones: Ejemplo desacuerdo Totalmente

1 |Llorar sin sentir verglienza' en parte 2 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social, En
gue se debe prevenir y erradicar para una | desacuerdo Totalmente

2 |sana convivencia.' en parte 2 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la Totalmente Totalmente
responsabilidad de ser los proveedores en en

3 |absolutos de la familia”.' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la Totalmente Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables en en

4 |delacrianzay el cuidado”.' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares Totalmente
sélo deben discutirse con miembros de la | De acuerdo en

6 |familia' en parte 2 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no | Totalmente en

8 |se la deja montar' de acuerdo 1 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida' desacuerdo 4 desacuerdo 4

133



¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Es normal que los en en

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente En
siguiente frase? 'A veces estd bien que los en desacuerdo

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 {manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Para ser hombre es Totalmente Totalmente

16 |preciso ser aguerrido y valiente' de acuerdo de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten | Totalmente En
de manera provocativa se exponen a que en desacuerdo

17 |las violen' desacuerdo en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente De acuerdo

18 |familia deben intervenir' de acuerdo en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas en en

19 |es porqgue les gusta' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se Totalmente
resiste, realmente no se puede decir que De acuerdo en

20 |fue violacién' en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la En En
siguiente frase? 'Los hombres son la desacuerdo desacuerdo

21 |cabeza del hogar' en parte en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en De acuerdo
22 |sexo con él' desacuerdo 4 en parte 2
Total 73 Total 79

Grupo 5 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor

¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mds expresivos con | Totalmente
sus sentimientos y emociones: Ejemplo en Totalmente

1 [Llorar sin sentir verglienza' desacuerdo 1 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social,
gue se debe prevenir y erradicar para una | De acuerdo Totalmente

2 |sana convivencia.' en parte 3 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la En Totalmente
responsabilidad de ser los proveedores desacuerdo en

3 |absolutos de la familia”.' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la En Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables | desacuerdo en

4 |delacrianzay el cuidado”.' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una | desacuerdo en

5 |mujer cuando ha sido infiel' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares Totalmente
solo deben discutirse con miembros de la | Totalmente en

6 |familia' de acuerdo 1 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no en en

8 |se la deja montar' desacuerdo 4 desacuerdo 4
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida’ desacuerdo desacuerdo | 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Es normal que los en en

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 (lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los | desacuerdo en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 [manda en la casa’ desacuerdo desacuerdo | 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Para ser hombre es Totalmente Totalmente

16 |preciso ser aguerrido y valiente' de acuerdo de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten Totalmente
de manera provocativa se exponen a que | Totalmente en

17 (las violen' de acuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a Totalmente
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente en

18 |familia deben intervenir' de acuerdo desacuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas en en

19 |es porque les gusta' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se Totalmente Totalmente
resiste, realmente no se puede decir que en en

20 |fue violacién' desacuerdo desacuerdo 4

136



¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la en en

21 |cabeza del hogar' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 |sexo con él' desacuerdo 4 desacuerdo 4

Total 71 Total 82

Grupo 6 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor

¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mas expresivos con | Totalmente En
sus sentimientos y emociones: Ejemplo en desacuerdo

1 |Llorar sin sentir verglienza' desacuerdo 1 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social, Totalmente
gue se debe prevenir y erradicar para una | De acuerdo en

2 |sana convivencia.' en parte 3 desacuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la
responsabilidad de ser los proveedores De acuerdo De acuerdo

3 |absolutos de la familia”.' en parte 2 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la En Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables | desacuerdo en

4 |delacrianzay el cuidado”.' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares
solo deben discutirse con miembros de la | Totalmente De acuerdo

6 |familia' de acuerdo 1 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo | 4 desacuerdo 4
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¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no en en

8 |se la deja montar' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Es normal que los en en

10 [hombres no dejan salir sola a su pareja’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 [manda en la casa’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Para ser hombre es en en

16 |preciso ser aguerrido y valiente' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten | Totalmente Totalmente
de manera provocativa se exponen a que en en

17 |las violen' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente De acuerdo

18 |familia deben intervenir' de acuerdo en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas | De acuerdo en

19 |es porque les gusta' en parte desacuerdo 4
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Si una mujer no se Totalmente Totalmente
resiste, realmente no se puede decir que en en

20 [fue violacion' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la en en

21 |cabeza del hogar' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 [sexo con él' desacuerdo 4 desacuerdo 4

Total 77 Total 78

Grupo 7 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor

¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mds expresivos con
sus sentimientos y emociones: Ejemplo Totalmente Totalmente

1 |Llorar sin sentir verglienza' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social, En
gue se debe prevenir y erradicar para una | desacuerdo De acuerdo

2 |sana convivencia.' en parte 2 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la En Totalmente
responsabilidad de ser los proveedores desacuerdo en

3 |absolutos de la familia”.' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la Totalmente Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables en en

4 |delacrianzay el cuidado”.' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares En En
sélo deben discutirse con miembros de la | desacuerdo desacuerdo

6 |familia' en parte 3 en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos

con las mujeres son asi porque tienen que Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién Totalmente en

7 |manda en la casa' de acuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no en en

8 |se la deja montar' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Es normal que los desacuerdo en

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 {manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es indtil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En En
siguiente frase? 'Para ser hombre es desacuerdo desacuerdo

16 |preciso ser aguerrido y valiente' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten| Totalmente Totalmente
de manera provocativa se exponen a que en en

17 |las violen' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente Totalmente

18 |familia deben intervenir' de acuerdo de acuerdo 4
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¢Qué tan de acuerdo estas con la

siguiente frase? 'Las mujeres que siguen En En
con sus parejas después de ser golpeadas | desacuerdo desacuerdo

19 |es porque les gusta' en parte 3 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se Totalmente Totalmente
resiste, realmente no se puede decir que en en

20 [fue violacion' desacuerdo | 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la desacuerdo en

21 |cabeza del hogar' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 [sexo con él' desacuerdo 4 desacuerdo 4

Total 77 Total 84

Grupo 8 - Respuestas y puntuacidn en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor

¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mas expresivos con
sus sentimientos y emociones: Ejemplo Totalmente Totalmente

1 |Llorar sin sentir verglienza' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social,
gue se debe prevenir y erradicar para una | Totalmente Totalmente

2 |sana convivencia.' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la En En
responsabilidad de ser los proveedores desacuerdo desacuerdo

3 |absolutos de la familia”.' en parte 3 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la En
casa, las reinas del hogar, las responsables | De acuerdo desacuerdo

4 |delacrianzay el cuidado”.' en parte 2 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estds con la En
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una | De acuerdo desacuerdo

5 |mujer cuando ha sido infiel' en parte 2 en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Los problemas familiares En En
sélo deben discutirse con miembros de la | desacuerdo desacuerdo

6 |familia' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no en en

8 |se la deja montar' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente
siguiente frase? 'Es normal que los De acuerdo en

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 {manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Para ser hombre es en en

16 |preciso ser aguerrido y valiente' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten| Totalmente Totalmente
de manera provocativa se exponen a que en en

17 |las violen' desacuerdo desacuerdo
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a En
Su esposa, otras personas ajenas a la desacuerdo Totalmente

18 |familia deben intervenir' en parte 2 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas | Totalmente en

19 |es porque les gusta' de acuerdo 1 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se Totalmente Totalmente
resiste, realmente no se puede decir que en en

20 [fue violacion' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la en en

21 |cabeza del hogar' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 [sexo con él' desacuerdo | 4 desacuerdo 4

Total 75 Total 80

Grupo 9 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mas expresivos con | Totalmente
sus sentimientos y emociones: Ejemplo en De acuerdo
1 |Llorar sin sentir vergilienza' desacuerdo 1 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social,
gue se debe prevenir y erradicar para una | Totalmente Totalmente
2 |sana convivencia.' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la
responsabilidad de ser los proveedores De acuerdo De acuerdo
3 |absolutos de la familia”.' en parte 2 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Las mujeres son de la En En
casa, las reinas del hogar, las responsables | desacuerdo desacuerdo
4 |delacrianzay el cuidado”.' en parte 3 en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares
sélo deben discutirse con miembros de la | De acuerdo De acuerdo

6 |familia' en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que | Totalmente Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién en en

7 |manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En En
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no | desacuerdo desacuerdo

8 |se la deja montar' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar| Totalmente Totalmente
la violencia del marido para mantener su en en

9 |familia unida’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En
siguiente frase? 'Es normal que los desacuerdo De acuerdo

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los borrachos no saben Totalmente Totalmente

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | de acuerdo de acuerdo 1
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los en en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En En
siguiente frase? 'El que pone la plata desacuerdo desacuerdo

13 |manda en la casa' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es inutil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres Totalmente Totalmente
trabajan les estdn quitando oportunidades en en

15 |de empleo a los hombres' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente En
siguiente frase? 'Para ser hombre es en desacuerdo

16 |preciso ser aguerrido y valiente' desacuerdo en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? 'Las mujeres que se visten | Totalmente Totalmente
de manera provocativa se exponen a que en en

17 (las violen' desacuerdo | 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
Su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente De acuerdo

18 |familia deben intervenir' de acuerdo 4 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen Totalmente Totalmente
con sus parejas después de ser golpeadas en en

19 |es porque les gusta' desacuerdo 4 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se En
resiste, realmente no se puede decir que | desacuerdo Totalmente

20 [fue violacion' en parte 3 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En En
siguiente frase? 'Los hombres son la desacuerdo desacuerdo

21 |cabeza del hogar' en parte 3 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 [sexo con él' desacuerdo | 4 desacuerdo 4

Total 72 Total 72

Grupo 10 - Respuestas y puntuacion en los cuestionarios

pre-test post-test
No.|Pregunta Respuesta |Valor| Respuesta |Valor
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Los hombres deben darse
la oportunidad de ser mas expresivos con
sus sentimientos y emociones: Ejemplo De acuerdo Totalmente
1 |Llorar sin sentir verglienza' en parte 3 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Las violencias contra las
mujeres es un problema politico y social,
gue se debe prevenir y erradicar para una | Totalmente Totalmente
2 |sana convivencia.' de acuerdo 4 de acuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? '“Los hombres tienen la En En
responsabilidad de ser los proveedores desacuerdo desacuerdo
3 |absolutos de la familia”.' en parte 3 en parte 3
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¢Qué tan de acuerdo estds con la

siguiente frase? '“Las mujeres son de la En Totalmente
casa, las reinas del hogar, las responsables | desacuerdo en

4 |delacrianzay el cuidado”.' en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Se justifica pegarle a una en en

5 |mujer cuando ha sido infiel' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los problemas familiares En Totalmente
sélo deben discutirse con miembros de la | desacuerdo en

6 |familia' en parte desacuerdo | 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Los hombres violentos
con las mujeres son asi porque tienen que En Totalmente
hacerse respetar y demostrar quién desacuerdo en

7 |manda en la casa' en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En
siguiente frase? 'Un verdadero hombre no | De acuerdo desacuerdo

8 |se la deja montar' en parte en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Una mujer debe aguantar En Totalmente
la violencia del marido para mantener su desacuerdo en

9 |familia unida' en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la En Totalmente
siguiente frase? 'Es normal que los desacuerdo en

10 |hombres no dejan salir sola a su pareja’ en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'Los borrachos no saben en en

11 |lo que hacen, por eso violan a las mujeres' | desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'A veces esta bien que los | desacuerdo en

12 |hombres golpeen a sus parejas’ en parte desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente Totalmente
siguiente frase? 'El que pone la plata en en

13 [manda en la casa' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Esta bien que un hombre | Totalmente Totalmente
le diga a la mujer que es indtil, tonta o fea en en

14 |cuando ha hecho algo malo' desacuerdo desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estds con la
siguiente frase? 'Cuando las mujeres En Totalmente
trabajan les estan quitando oportunidades| desacuerdo en

15 |de empleo a los hombres' en parte desacuerdo 4
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¢Qué tan de acuerdo estas con la En Totalmente
siguiente frase? 'Para ser hombre es desacuerdo en

16 |preciso ser aguerrido y valiente' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que se visten En Totalmente
de manera provocativa se exponen a que | desacuerdo en

17 |las violen' en parte 3 desacuerdo 4
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si un hombre maltrata a
su esposa, otras personas ajenas a la Totalmente De acuerdo

18 |familia deben intervenir' de acuerdo 4 en parte 3
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Las mujeres que siguen En
con sus parejas después de ser golpeadas | desacuerdo De acuerdo

19 |es porque les gusta' en parte 3 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Si una mujer no se En
resiste, realmente no se puede decir que | desacuerdo De acuerdo

20 |fue violacién' en parte 3 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la Totalmente
siguiente frase? 'Los hombres son la en De acuerdo

21 |cabeza del hogar' desacuerdo 4 en parte 2
¢Qué tan de acuerdo estas con la
siguiente frase? 'Un hombre puede Totalmente Totalmente
golpear a su mujer si ella no quiere tener en en

22 |sexo con él' desacuerdo 4 desacuerdo 4

Total 74 Total 79
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