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Resumen
La presente investigacion tuvo como principal objetivo mejorar el analisis
experimental con condicionamiento operante en la escuela de psicologia de una
universidad privada de Truijillo, a través de la implementacion de un videojuego, en
el aflo 2021. El tipo de investigacion que fue aplicada, de grado pre-experimental,
ademas, se una ficha de registro como una herramienta para la obtencion de datos,
la cual ha sido validad por juicio de expertos, y se utilizé el coeficiente V de Aiken
para la comprobacién de esta, ademas se utilizé el coeficiente Alfa de Cronbach
para validar su confiabilidad. Para realizar el videojuego, se utilizé la metodologia
SUM vy su correspondiente pagina web, con la metodologia OOHDM, las cuales
tiene concepto, planificacion, elaboracion, beta, cierre y obtencién de
requerimientos, modelo conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaz
abstracta, implementacion, de manera respectiva. Los resultados obtenidos al
finalizar la implementacién del videojuego, el aumento en la recoleccion de datos,
teniendo un incremento en la produccion de reportes, teniendo un resultado de un
reporte después de dos segundos de finalizado el experimento de
condicionamiento, ademas se obtuvo un promedio 1.2 de conexiones por minuto,
también se obtuvo un porcentaje de indice de error de 1.2 por ciento en cada
reporte. La poblaciéon de 25 alumnos y un profesor de la escuela de psicologia de
una universidad privada de Trujillo, se utilizo la prueba de normalidad Shapiro Wilk
para procesar los resultados del antes y después de la implementacion, y con estos,
se us6 la prueba no paramétrica Wilcoxon para analizar cada uno de los
indicadores. La investigacion presente se divide en introduccién, marco tedrico,
resultados, discusion, conclusiones, recomendaciones, finalmente la metodologia
de desarrollo de videojuego y desarrolla web. Se concluye que, con la
implementacion de videojuego, se mejora de manera significativa el andlisis
experimental con condicionamiento operante en la escuela de psicologia de una

universidad privada de Trujillo en el afio 2021.

Palabras clave: Python, videojuegos, aplicacion web, comportamiento, inteligencia

artificial, motor gréfico
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Abstract
The main objective of this research was to improve the experimental analysis with
operant conditioning in the school of psychology of a private university in Trujillo,
through the implementation of a video game, in 2021. The type of research that was
applied, undergraduate pre-experimental, in addition, a registration form was used
as a tool to obtain data, which has been valid by expert judgment, and the Aiken
coefficient V was used to verify this, in addition the Alpha coefficient was used
Cronbach's test to validate its reliability. To make the video game, the SUM
methodology and its corresponding web page were used, with the OOHDM
methodology, which has concept, planning, elaboration, beta, closure and
requirements obtaining, conceptual model, navigational design, abstract interface
design, implementation, respectively. The results obtained at the end of the
implementation of the video game, the increase in data collection, having an
increase in the production of reports, having a result of a report after two seconds
after the end of the conditioning experiment, in addition, an average of 1.2 was
obtained. connections per minute, a 1.2 percent error rate was also obtained in each
report. The population of 25 students and a professor from the school of psychology
of a private university in Trujillo, the Shapiro Wilk normality test was used to process
the results before and after the implementation, and with these, the non-parametric
test was used. Wilcoxon to analyze each of the indicators. The present research is
divided into introduction, theoretical framework, results, discussion, conclusions,
recommendations, finally the video game development methodology and web
development. It is concluded that, with the implementation of a video game, the
experimental analysis with operant conditioning is significantly improved in the

school of psychology of a private university in Truijillo in the year 2021.
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