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Anexos

Anexo 1. Instrumento

Preguntas de identificación del sujeto muestral

1)	 Favor indicar su ID: ______________

2)	 Favor indicar el programa al que pertenece: ______________

Preguntas sobre el Serious game

3)	 Cuantas partidas del Serious Game Lucho Pregunta a jugado:

a)	 Nunca he jugado

b)	 entre 1 y 3

c)	 entre 4 y 6

d)	 entre 7 y 10

e)	 Más de 10

4)	  Cuál es su modalidad preferida para jugar de Lucho pregunta

a)	 Juego normal

b)	 Juego experto

c)	 Ambas modalidades

d)	 Ninguna (no conozco el juego)

5)	 Cuál de los siguientes complementos del juego prefiere:

a)	 Dado digital

b)	 Dados normales

c)	 Dados de la App.

d)	 (no conozco el juego)

Banco de preguntas de las competencias específicas:
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19

La relación de los contenidos del banco de preguntas es: 

•	 Preguntas de la 1 a la 5 para el “CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO 
METODOLÓGICO Y CONTEXTUAL.”

•	 Preguntas de la 6 a la 10 para el “CAPITULO 2. ESTUDIO DE 
MERCADO”

•	 Preguntas de la 11 a la 15 para el “CAPITULO 3. ESTUDIO TÉCNI-
CO DEL PROYECTO”

•	 Preguntas de la 16 a la 20 para el “CAPITULO 4. ESTUDIO ORGA-
NIZACIONAL Y LEGAL”

•	 Preguntas de la 16 a la 20 para el “CAPITULO 5. EVALUACIÓN 
DEL PROYECTO (Financiera, económica y social)”

Preguntas según las competencias:
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PREGUNTA COMPETENCIA COD
P1 Formulación y diseño de proyectos 1

P2 Formulación y diseño de proyectos 1

P3 Formulación y diseño de proyectos 1

P4 Formulación y diseño de proyectos 1

P5 Formulación y diseño de proyectos 1

P6 Formulación y diseño de proyectos 1

P7 Formulación y diseño de proyectos 1

P8 Ejecutar y gestionar el proyecto 3

P9 Formulación y diseño de proyectos 1

P10 Formulación y diseño de proyectos 1

P11 Formulación y diseño de proyectos 1

P12 Ejecutar y gestionar el proyecto 3

P13 Ejecutar y gestionar el proyecto 3

P14 Formulación y diseño de proyectos 1

P15 Formulación y diseño de proyectos 1

P16 Formulación y diseño de proyectos 1

P17 Formulación y diseño de proyectos 1

P18 Ejecutar y gestionar el proyecto 3

P19 Formulación y diseño de proyectos 1

P20 Formulación y diseño de proyectos 1

P21 Evaluar un proyecto 2

P22 Evaluar un proyecto 2

P23 Evaluar un proyecto 2

P24 Evaluar un proyecto 2

P25 Evaluar un proyecto 2
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Anexo 2. Instrumento de registro de observaciones


