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RESUMEN

Esta investigacion fue disefiada tomando como objetivo determinar la influencia de la
aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt en el aprendizaje sobre corrupcion
para estudiantes en el V ciclo de educacion de la UGEL Huamanga, 2020. Esta tiene
como enfoque cuantitativo de tipo aplicado, su disefio es experimental en su variante
cuasi experimental y su nivel de investigacion es explicativa. La muestra quedé
conformada en 20 estudiantes divididos por 2 grupos: experimental y control, compuesto
cada uno por una seccién en base a 10 estudiantes. Luego de realizar el cuestionario de
aprendizaje sobre corrupcion de entrada (pre-test) y de salida (post-test), se procedi6 a
elaborar el proceso estadistico para la validacion de las hip6tesis utilizando pruebas de
estadistica en “Wilcoxon” y “U de Mann Whitney”. El resultado de la investigacion
evidencio que la aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt influyé de manera
significativa en el aprendizaje sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de
educacion de la UGEL Huamanga, a nivel en significancia de 5% se demostr6 que

después de usar la Plataforma de

Videojuegos Mobbyt en los estudiantes y aplicar el post-test, el grupo experimental logré
un nivel de aprendizaje sobre corrupcion de 14.8 siendo considerado 6ptimo, llegando a
superar el nivel de aprendizaje sobre corrupcion de 14.6 (6ptimo), obtenido en el post-test

del grupo de control.

Palabras clave: Plataforma, videojuegos, Mobbyt, aprendizaje, corrupcion



ABSTRACT

This research was designed with the objective of determining the influence of the
application of the Mobbyt video game platform in learning about corruption for students in
the V education cycle of UGEL Huamanga, 2020. This has as a quantitative approach of
applied type, its The design is experimental in its quasi-experimental variant and its
research level is explanatory. The sample was made up of 20 students divided into 2
groups: experimental and control, each one made up of a section based on 10 students.
After carrying out the learning questionnaire on input corruption (pre-test) and output
(post-test), we proceeded to elaborate the statistical process for the validation of the
hypotheses using the statistical tests of "Wilcoxon" and "U of Mann Whitney". The result of
the investigation showed that the application of the Mobbyt video game platform
significantly influenced learning about corruption in the students of the V education cycle
of UGEL Huamanga, at a significance level of 5%, it was shown that after using the
Mobbyt Videogame Platform in the students and apply the post-test, the experimental
group achieved a learning level on corruption of 14.8, being considered optimal,
surpassing the learning level on corruption of 14.6 (optimal), obtained in the post -test of
the control group.

Keywords: Platform, video game, Mobbyt, learning, corruption
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INTRODUCCION

La corrupcion es un fenémeno universal, es indiferente de la ubicacién de un pais
(hemisferio sur, Norte, Este y Oeste), de sus habitantes, de su condicion econémica
(pobre o rico), de su religién o sistema econdmico dominante, entre otros. ¢ Quién comete
actos corruptos? Pues, son las personas que habitan un determinado pais, son ellos
guienes deciden si cometer 0 no, un acto corrupto, ahora bien, la formacién (valores
ciudadanos) de las personas seran determinantes en esta decision.

Todos hemos leido o al menos escuchado acerca de la corrupcién y los efectos
negativos que genera en la poblacion de un pais. Del mismo modo, nos preocupa que
cada dia sea mas frecuente su practica a nivel mundial, encajonandose como una
practica casi natural. A pesar de los esfuerzos que realizan las entidades nacionales e
internacionales en erradicar la corrupcion, estos actos repudiables y malignos,
permanecen en la sociedad.

Con respecto a la corrupcion en el Perld, ha ingresado en todo nivel para el
Estado: Gobierno Nacional, Gobierno Regional y Gobierno Local hasta el punto que

diversos casos en corrupciones se naturalizaron en el dia a dia de todos los



ciudadanos peruanos, ya que nada ni nadie escapa a tal destino. Ni siquiera los
Ayacuchanos.

Aunque sea frustrante, cuando una persona adulta esta contaminada de
corrupcién ya no puede cambiar, ni tampoco entender las consecuencias de sus actos y
cerciorarse, al menos, del ejemplo que da a los mas pequefios porque, involuntariamente
esta sembrando en ellos, la semilla de la corrupcion, que ya es bastante. Es preocupante
notar que los nifios son grupo no segmentado para la ensefianza de temas relacionados
en corrupcion, ya que muchos niflos cometen actos corruptos sin saber que son malos y
gue se les puede hacer costumbre. Si bien la ensefianza de valores ciudadanos parte de
casa, a veces es en las escuelas donde se hace mayor hincapié a este tema. Sin
embargo, no existe una manera exitosa de hacer entender a los nifios que la corrupcion
es mala y dafiina para ellos y para la sociedad. Asi mismo, si bien, algunos estudiantes
saben aspectos generales sobre corrupcién muchos de ellos no quieren ahondar mas en
este tema, debido a que les parece aburrido. De acuerdo a lo mencionado, el problema
general es:

¢,Como influye la aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt en el
aprendizaje sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL
Huamanga, 20207

Y los problemas especificos son:

¢,Como influye la aplicacibn de plataforma de videojuegos Mobbyt en la
percepcion sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacion de la UGEL
Huamanga, 2020?

¢,Cémo influye la aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt en el
conocimiento sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de educaciéon de la UGEL

Huamanga, 20207?



¢,Como influye la aplicacién de plataforma de videojuegos Mobbyt en la actitud
sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacion de la UGEL Huamanga,
20207

El objetivo general: Determinar la influencia de la plataforma de videojuegos
Mobbyt en el aprendizaje sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacion de
la UGEL Huamanga, 2020

Como objetivos especificos son los siguientes:

Determinar la influencia de la aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt
en la percepcidn sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacion de la UGEL
Huamanga, 2020

Determinar la influencia de la aplicacién de la plataforma de videojuegos Mobbyt
en el conocimiento sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de educacion de la
UGEL Huamanga, 2020

Determinar la influencia de la aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt
en la actitud sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL
Huamanga, 2020

Segun al problema general se formulé la siguiente hipo6tesis general:

La aplicacién de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye significativamente en
el aprendizaje sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL
Huamanga, 2020.

Esta investigacion, es significativo porque eleva el nivel para el aprendizaje sobre
corrupcién de los estudiantes del sexto grado en educacién primaria para la I.E. Pablica
N°39001 Mariscal Sucre, teniendo como apoyo la plataforma de videojuegos Maobbyt.
Esta plataforma permite crear de manera libre y gratuita videojuegos online siendo éste el
recurso pedagogico que se empled para la presente investigacion, ya que en la coyuntura
en la cual vivimos los nifios pasan mas tiempo en las computadoras utilizando el servicio

de INTERNET para hacer sus tareas, investigar y, seamos francos, jugar videojuegos, la



cual no es una practica mala y dafiina como muchos creen, pues aplicandolo de forma
adecuada nos puede traer buenos frutos en el aprendizaje.

A través de la Plataforma de videojuegos Mobbyt se puede desarrollar distintos
tipos videojuegos como: La Oca (Ludo), Duchazo (Ahorcado), Trivias, Tarjetas de
Memoria, Historietas y Coincidencias. En cualquier de estos tipos de videojuegos, lo que
busca la investigacion es ensefiar al estudiante de manera sutil y a través de ejemplos la
corrupcién. Los videojuegos diseflados por el investigador son: “Adiés Corrupto”
(Unijugador) que es un videojuego multinivel que incluye tres tipos de videojuegos
ofrecidos por Mobbyt: Historietas, Trivias y Duchazo y “Atrapa al corrupto” (Multijugador)
gue es un videojuego de un solo nivel que incluye el videojuego: La Oca. En ambos
videojuegos se evidencié que los estudiantes pudieron percibir, conocer y reconocer
cdmo actuar ante la corrupcién ya sea forma personal o en competencia, lo que coadyuva
en mejorar su nivel de aprendizaje sobre corrupcion de manera ludica.

Es pertinente, mencionar que dentro de las herramientas que ofrece la plataforma
de videojuegos Mobbyt para desarrollar un videojuego se encuentra la inclusion de
imagenes ya sea desde un computador o a través de la INTERNET y del mismo modo
permite incluir videos de YOUTUBE.

También es relevante informar que los videojuegos desarrollados en Mobbyt se
puede compartir de distintas maneras empleando el PIN del videojuego, enviando el
enlace del videojuego por correo electrénico o a través de las redes sociales como:
Facebook, Twitter, Telegram, Linkedln y Whatsapp, y en casos mas especializados
insertando el cédigo del videojuego en un sitio web. Por lo tanto, permite a los
estudiantes un aprendizaje dinamico y practico, porque también se puede utilizar fuera
del aula, ya que los estudiantes lo pueden aplicar en sus horarios libres, solos o0 en
compafiia de sus amigos, compafieros de clase o familiares, contribuyendo de esta

manera en alcanzar un mayor nivel de aprendizaje sobre corrupcién. Este recurso



también puede servir para aplicar mejoras de aprendizaje en otros rubros académicos
gue el docente vea por pertinente.

En cuanto a las limitaciones que tuvo la investigacion, la principal fue la pandemia
del COVID 19, pues la Institucion Educativa permanecio cerrada, haciendo casi imposible
la ubicacién de la Directora para la presentacion de la autorizacién correspondiente para
desarrollar la investigacion. Este punto se superé solicitando los datos personales a la
UGEL Huamanga y mediante comunicacion telefénica y WhatsApp se pudo acceder a los
registros de matricula y del mismo modo a los niumeros telefénicos de los estudiantes que
si consignaron esta informaciéon en su Ficha Unica de Matricula. En segundo lugar,
muchos padres de familia, por temor al contagio, no permitieron la recopilacion de
informacion de manera personal, haciendo casi una labor titanica este proceso. Este
punto se superd creando un cuestionario online en Google Forms, donde se procedid a
invitar a todos los padres encargados de su familia, para poder apoyar a sus hijos
menores para el llenado del cuestionario online; sin embargo, en este punto viene la
tercera limitacion: la mayor parte de los estudiantes carecian de servicio de internet y un
computador para llenar el cuestionario online, por lo cual, tampoco podian apoyar con la
recopilacién de informacién de forma remota. Este punto se supero, visitando las
viviendas de las personas que si estuvieron dispuestas a apoyar esta investigacion, cabe
resaltar que el investigador visitd las viviendas con las medidas de proteccion que
garanticen la seguridad de los padres de familia y los estudiantes, en compafiia de una
laptop e INTERNET Movil, se cumplié con la recopilacion de informacion.

La presente investigacion tiene una orientacién cuantitativa de tipo aplicada, su
disefio es experimental en su variante cuasiexperimental y su nivel de investigacion es
explicativa. La poblacion y muestra fue conformado por 20 estudiantes, separados de 10
estudiantes correspondientes al grupo experimental y el resto en 10 estudiantes
correspondientes para el grupo en control. Luego para los dos grupos se emple6 un pre-

test en aprendizaje sobre corrupcion, diferenciando de que el grupo de control no



manipuld la plataforma de videojuegos Mobbyt, por lo tanto, el grupo experimental si
manipulé la plataforma. Al concluir el proceso de puesta en marcha de ambos
videojuegos se aplico un post-test de aprendizaje sobre corrupcion.

El presente estudio de investigacion tiene la siguiente estructura:

En el primer capitulo, se desarrollan el marco tedrico, todo antecedente con
relacion a la investigacion, para los fundamentos tedéricos se profundizaron los conceptos
de cada variable en estudio: aprendizaje sobre corrupcion y Plataforma de Videojuegos
Mobbyt, asimismo definiciones de los términos primordiales; que proporcionan apoyo
tedrico al presente trabajo de investigacion.

En el segundo capitulo, se describen la formulacién de hip6tesis general y las
hipétesis especificas, realizando descripciones de las variables con su respectiva
definiciébn operacional.

En el tercer capitulo, definimos la metodologia utilizada, el disefio metodolégico,
poblacion de estudio, muestra, descripcion de la adquisicion de datos, las técnicas
estadisticas para realizar el proceso de la informacién y todo aspecto ético.

En el cuarto capitulo, muestra los resultados obtenidos tras el procesamiento
estadistico en los datos, con el fin de probar las hip6tesis de la investigacion.

En el quinto capitulo, la discusién se efectué sobre las bases de los resultados
obtenidos y realizando comparaciones en base a los antecedentes en la investigacion.
Posteriormente se dan las conclusiones, las recomendaciones, las fuentes de informacion
y los anexos pertinentes.

Esta investigacion busca la contribucion en el mejoramiento del nivel de
aprendizaje sobre la corrupcion, mediante el uso de la plataforma de videojuegos Mobbyt
como recurso pedagégico en la ensefianza aprendizaje, un medio por el cual un
estudiante aprende jugando ya sea s6lo o en compafia de sus amigos, comparfieros de

clase o familiares, teniendo a disposicién como soporte imagenes y videos.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la investigacion

Martinez (2019) realizé una investigacion de enfoque cualitativo que tuvo un
disefio microetnografico, interpretativo y descriptivo. La muestra estuvo conformada por
los siguientes colaboradores (diez jugadores de videojuego entre quince y dieciocho afios
en educacion secundaria y superior, y diez docentes entre veinticinco y treinta y cinco
afios que abordan el uso de videojuegos de sus practicas de docencia de diferentes
comunidades en la Regidon Metropolitana en Santiago de Chile). El instrumento para
recolectar datos fue el cuestionario. La conclusion que llegd, determina que el videojuego
como practica grupal e individual permite el desarrollo de incontables competitividades
personales como ayudar a vivenciar principios de democracia y respeto hacia el projimo.

Lo cual no siempre es facil de conseguir en otros argumentos de aprendizaje.



Evaristo et al (2016) argumentan en su investigacion sobre un orientacion
cuantitativa y disefio cuasi experimental, por la cual se form6 un primer grupo de prueba y
dos grupos de control a partir de 561 estudiantes de 3er grado de nivel secundaria,
pertenecientes a ocho escuelas publicas y privadas de Lima Metropolitana en un nivel
socioecondmico intermedio. La herramienta de recoleccién de datos utilizada fue una
prueba de conocimientos. La investigacion concluye en que el uso apropiado y ordenado
para un videojuego en el aula como material de soporte a la clase del profesor es
favorable y tiene un efecto positivo en el aprendizaje de los alumnos.

Castellano et al (2016) en su investigacion de enfoque cuantitativo y disefio
experimental cuya muestra empleada es de 22 estudiantes del 4to grado en nivel
primario, que corresponde a edades de 9 y 11 afios de la I.E. Distrital Rafael Delgado
Salguero de Bogota. La herramienta para recolectar datos se tom6é en cuenta el
cuestionario. La investigacion concluye que el videojuego MINECRAFT evoca emociones
positivas en los estudiantes, incluyendo la motivacion, la curiosidad, la confianza y el
didlogo. Cuando los estudiantes aceptan un desafio en el videojuego y fracasan, intentan
varias veces superar las limitaciones. El aprendizaje se puede generar repitiendo este
proceso.

Rios (2016) realizé una investigacién con enfoque cuantitativo y cualitativo, que
tuvo un disefio no experimental y explicativo cuyo método de investigacion es deductivo e
inductivo. La muestra incluye 600 jévenes hombres y mujeres entre dieciocho vy
veinticinco aflos en edades de diversos sectores niveles educativos y socioeconémicos.
La técnica para recoleccion de datos utilizada fue la encuesta. El estudio llega a la
conclusién de que las causas de la corrupcién son diversas, las principales causas son la
falta de ensefianza, el declive de valores y la division de principios de ética. Ademas, se
recomienda que se incremente la educaciébn en ética y ciudadania en diversas

modalidades y en el sistema educativo peruano en base a niveles.



Chéavez (2017) sostiene en su investigacion de enfoque cuantitativo que contd
con un disefio no experimental, en el cual se us6 el modelo logistico (Logit). La muestra
manipulada incluye individuos a partir de 18 afios a mas, en el espacio nacional para
areas urbanas y rurales de veinticuatro departamentos, considerando la provincia
constitucional en el Callao, considerando para tamafio en muestra: 33,188 personas para
el afio 2015 y 25,091 personas para el afio 2012 de la técnica en recolectar los datos
empleado fue la encuesta (Encuesta Nacional de Hogares 2012 y 2015) realizada por el
INEI de la Republica del Peru. El estudio concluye que la democracia tiene la finalidad de
redistribuir bienestar en la ciudadania y también que el problema de corrupcion la esta
afectando seriamente. Y del mismo modo sostiene que la formacion educativa es uno de
los puntos esenciales de la movilidad social ya que hay a gran escala actitudes para la

democracia y mayores escepticismos sobre su realidad en una sociedad mejor adecuada.

1.2 Base Teoricas

1.2.1 Bases tedricas de la variable Plataforma de videojuegos Mobbyt Plataforma
de videojuegos Mobbyt
Mobbyt es una plataforma On-line la cual armoniza un portal de videojuegos para
la educacion con herramientas que permitiran para los consumidores la creacién
de videojuegos. De esta manera los juegos se pueden crear y compartir
instantaneamente con todos mediante el INTERNET, con ello, la comunidad
consiga educarse y distraerse al mismo tiempo. Mobbyt aprovecha al maximo el
potencial didactico y ladico en los videojuegos para la educacién y ofrece una
opcion a las instituciones y empresas que tienen que formar a sus partes. (Mobbyt
Plataform, 2016, p.1)
Mobbyt es una plataforma amigable de creacion, desarrollo y socializacion de

videojuegos educativos, este pone a disposicion de sus visitantes, todos sus recursos de
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manera libre (Gratuita). Siendo una gran ventaja en comparacion a otras paginas web de
desarrollo de videojuegos. (Ver Anexo 4 y Anexo 5).

Los videojuegos.

Los videojuegos vienen a ser medios de diversion que contiene a un interesado,

llamado jugador, la cual est4 perennemente interactuando mediante dispositivos

de videos. y la interfaz grafica y se asevera, que mediante los videojuegos se
recrea escenarios y ambientes virtualizados en el que el jugador puede tener
control de uno o mas personajes para lograr objetivos a través de ciertas reglas.

La interaccion se realiza a través de dispositivo de salida de video: television,

proyector, monitores de PC, etc., asimismo actian dispositivos como: gamepad,

mouses, teclados, joystick y dispositivos que detecta movimientos. (Gantiva, &

Gantiva, 2016, pp. 11-12)

Los videojuegos son aplicaciones interactivas orientadas al entretenimiento el cual
emplea periféricos (controles, teclados entre otros aditamentos) la cual permite simular
experiencias en la pantalla de un televisor, uso de computadora u otros dispositivos
electronicos.

Tipos de videojuegos.

Los videojuegos se clasifican en: Accion (Juegos de: lucha, plataformas,

laberintos, deportivos y disparos), simuladores (Juegos: instrumentales,

situacionales, deportivos, disparo, estrategia (Juegos de: aventura, de rol, guerra),

Juegos de mesa o juegos clasicos (Juegos de Trivia), Juegos Porno-Eréticos y

Juegos educativos (Aguirre et al., 2013, pp. 37-42).

Los videojuegos desarrollados en el mundo estan orientados a los gustos de los
clientes, después de todo son ellos los consumidores finales, gran parte de estos son
comerciales y su disefio esta orientado a entretener y no educar, excepto los videojuegos
educativos.

Videojuego educativo. Los videojuegos educativos contemplan una fusion de los
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distintos tipos de juegos: Estrategias, aventuras, juegos de mesa, situacionales, juegos
de rol, entre otros. Lo que garantiza que este tipo de videojuego retara las destrezas y
actitudes de los que lo juegan.

Fernandez (2016) manifiesta que: “los videojuegos educativos son aplicaciones
gue utilizan las caracteristicas de los videojuegos para crear experiencias de aprendizaje
inmersivas para desarrollar determinadas metas y experiencias de aprendizaje.” (p. 14)

En consideracion a lo mencionado podemos afirmar que el desarrollo de los
videojuegos educativos esta creado y dirigido hacia los nifios y también hacia aquellas
personas interesadas en adquirir nuevos conocimientos. Los videojuegos en la
actualidad son considerados como un nuevo recurso pedagdgico de formacion
estudiantil.

Los videojuegos como recursos pedagogicos. Los videojuegos en la
actualidad son recursos pedagogicos muy poco explorados debido a la confusion que
existe, pues muchos de estos se dedican a entretener y no a educar; sin embargo, nada
mas alejado a la realidad. Castellanos, Castellanos, Salazar & Casas (2016) nos aclara
que “la sociedad piensa en los videojuegos como experiencias virtuales aisladas y que no
transfieren la realidad, pero de hecho ofrecen a los jugadores un recurso real para
aprender, comunicar y compartir.” (p.36)

Del mismo modo, Diaz (2018) considera que: “los videojuegos son un vehiculo
para lograr aprendizajes significativos y contextualizados que hacen hincapié en la
practica, se potencia la colaboracién, la adquisicion de competencias digitales, el

autoaprendizaje y autoevaluacion. Ademas, el aprendizaje se centra en el alumno”. (p.57)
Por lo tanto, se puede afirmar que los videojuegos tienen un gran potencial
educativo para estudiantes de diferentes niveles educativos, puesto que se puede
trabajar aspectos afectivos, cognitivos y sociales al mismo tiempo. Sin embargo, como
todo recurso presentara limitaciones en su aplicacion.

Limitaciones de los videojuegos en la educacion.
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Existen varios elementos, situaciones y factores que influyen en diversos procesos
de educacién que permite ayudar a declarar ¢Por qué la incorporacion de los
videojuegos a la educacion es dificil? Y parece que los profesores estan luchando
por incorporar los videojuegos al aula como un instrumento de aprendizaje. Es un
problema que se encuentra mas alla de las infraestructuras y el equipamiento,

involucra superar las importantes dificultades que enfrentan los docentes y

reconoce como: desconfianza sobre los medios digitales, resistencia al cambio,

carencias de formacioén docente, falta de tiempo y dedicacion (Castellanos et al.,

2016, pp.40-41).

Al respecto se puede afirmar que, al ser los videojuegos un recurso pedagdégico
novedoso genera cierta preocupacion en los docentes, debido a su resistencia al cambio
y que una gran parte de ellos adn no estan inmersos en el mundo de las Tecnologias de
Informacion. Sin embargo, debemos tener presente que al ser docentes nosotros también

debemos estar en constante proceso de aprendizaje.

1.2.2 Bases tedricas de la variable aprendizaje sobre corrupcién

El aprendizaje social

El aprendizaje es muy significativo para los nifios, comenzando de la experiencia

concreta, tienden a comprenderlo y aplicarlo lo aprendido para utilizarlo en otros

espacios. Cabe Sefalar que los aprendizajes son las adquisiciones de los
conocimientos a través de la interaccion del entorno. Todo lo observado se tiene
gue procesar y asimilar, como resultado de lo cual se desarrollan mejor todas las

destrezas y habilidades (Gastelu, & Padilla, 2017, p.30).

El aprendizaje en su teoria social se fundamenta en ideas en que los nifios
mediante entornos sociales aprenden, observando e imitando el comportamiento que han
visto. También refuerza la idea que los nifios se ves afectados por la influencia de otros.
Se fundamenta en tres percepciones clave: que los seres humanos aprenden a travées de

observar, que la fase mental influye el proceso en los aprendizajes y el hecho de que se
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haya aprendido algo, no representa que lleven a cambios en los comportamientos de las
personas.

Estos modelos muestran que los aprendizajes pueden tener lugar de varias
formas, como leer o mirar en el televisor. Con respecto a este tema ha suscitado muchos
debates por el impacto que los televisores, los ordenadores y los videojuegos puedan
tener en jévenes y nifos.

Los aprendizajes sociales tienen cuatro principios: Atencion: para aprender, debes

estar concentrado y ser cuidadoso. Es mas probable que los nifios tengan mas

cuidado cuando ven algo nuevo o diferente. Retencion: repite la informacién
previamente guardada y Usala cuando sea necesario. Reproduccion: repite la
informacion previamente guardada y Usala en el momento que sea necesario, por
ejemplo, realizar el examen. Y motivacién: Sin motivar no existe interés en realizar

algo. La motivacién surge cuando se observa que otro individuo es premiado o

culpado por realizar alguna actividad, que ocasiona al espectador a hacer lo

mismo o evitarlo. (Delgado, 2019, p20)

La capacidad de aprender es una de las cualidades mas destacadas del ser
humano, a lo largo de los afios el modelo educativo ha cambiado y ahora el aprendizaje
se realiza empleando diversos recursos pedagdgicos. Sin embargo, a pesar de que
existen cada vez mas recursos a disposicion de la ensefianza debemos aclarar que la
esencia del aprendizaje nunca cambiara.

La corrupciéon como fenédmeno mundial.

La corrupciéon es global: afecta a todos los paises del orbe. Pero el proceso de

globalizacién que se produce en la actualidad, en la medida en que trae consigo

una aceleracién de las interrelaciones empresariales, individuales y desregulacion
en un nivel internacional, favorece mas que nunca el incremento de muchas
formas de criminalidad que detonan en actividades consideradas corruptas.

(Hiibbe, 2014, p. 81)
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La corrupcion es un fenémeno universal, que estd presente en todos los paises
del mundo, este fendmeno no tiene un comun denominador, es decir; puede ocurrir en
cualquier pais sea pobre o rico, no interesa su ubicacion en el globo terrdqueo, si esta
desarrollado o en vias de desarrollo y es por eso que la corrupcion en el Perd sigue mas
viva que nunca, en los ultimos dos afios salieron a la luz, multiples denuncias de
corrupcién que involucraron a ex presidentes peruanos, ex gobernadores regionales, ex
congresistas y figuras politicas, muchos de ellos son investigados y otros ya ingresaron a
prisibn o estan muertos. Pero este no es el fin del camino ya que existe aiun mucho
camino por recorrer.

Quiroz (2013) manifiesta que: “la corrupcién desenfrenada en el Perl tuvo un
impacto significativo, y en ocasiones decisivo sobre la historia y el desarrollo peruano” (p.
389). Y nos damos cuenta que hasta la fecha sigue teniendo el mismo impacto negativo.

Es por eso que la corrupcién es considerada como el uso indebido del poder
publico para obtener beneficios personales, que pueden ser de naturaleza econémica.

En general, la corrupcion resulta ser una conducta privada que busca enriquecer a

una persona que representa al Estado o abusar de los fondos publicos por las

autoridades para fines privados. Por lo tanto, estos comportamientos se desvias

de la responsabilidad formal de un rol publico que busca ganancias de dinero o

status. Sin embargo, también es importante tener en cuenta la presencia de

corrupcién del otro campo, es decir, del ciudadano al funcionario para poder

seguir determinados procesos o dejar de actuar. (Jaramillo, 2018, p.19).

Todos los autores coindicen en que la corrupcién es un comportamiento negativo
en el cual un individuo u organizaciéon independientemente de pertenecer al sector
publico o privado hace prevalecer sus intereses sobre el resto, para lograr un beneficio
monetario, material, intangible (puestos, favores personales entre otros) para si mismo,

sin importarle los medios para lograrlo.
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Perfil psicolégico del nifio de 09 a 12 afios que utilizan videojuegos.
Los nifios que usan los videojuegos entre una a dos horas a la semana muestran
un desarrollo psicosocial regular; aunque no se encontré diferencia con el uso de
videojuegos por mas horas, ya que ellos también presentaron un desarrollo
regular, por lo que esta asociacién no fue significativa. Ademas, los nifios que
usan el tipo de videojuego de mesa y simulacién presentaron un desarrollo
psicosocial regular, aunque la asociacion entre el tipo de videojuego y el
desarrollo psicosocial tampoco fue significativa; sin embargo, hay que considerar,
lo que sostiene Ferrer, y es que los videojuegos pueden introducir pautas de
comportamiento en una personalidad en formacion como es la del nifio (Alvarez et
al., 2011, p.10).
Esta investigacion concluye que el uso de los videojuegos durante la edad de 09 a
12 afios no influye en el perfil psicosocial de los nifios, por lo cual el empleo de los
videojuegos en la educacion no generara dafios psicosociales en los estudiantes del nivel

primario.

Videojuegos contra la corrupcion aplicados en Latinoamérica.

A) Corruptémetro. Fue desarrollado en el Peru, propuesto por Gustavo Rodriguez -

comunicador peruano y de la pagina Aniversario Perl, Fue un juego para calcular los
niveles en corrupcion que se esconde dentro de nosotros. Recuerde, comportamientos
como 'gorrear' internet, pagarle a un policia, quedarse con el vuelto y comprar pirateria
son actos de corrupcibn en menor escala. Esta entretenida encuesta mostraba 21
preguntas sobre nuestro comportamiento durante los dltimos 7 dias. Ademas, su
resultado podria luego ser compartido por redes sociales para publicar si es un habitante
con un comportamiento impecable o una persona esté4 a nivel de corrupta (El Comercio,

2014) .


http://elcomercio.pe/noticias/redes-sociales-514821
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B) Ciudadan@s. Fue desarrollado en Chile, su creador es el Doctor Alan Alvarado,

encargado en la direccion de la compafia “e-learning Tecnologias del Conocimiento de
Chile” (TDCLA) empieza con esta afirmacion su entrevista: “Entregar dinero a un
funcionario publico a cambio de favores es considerado: a) nepotismo, b) corrupcién, c)
burocracia”. Alumnos de nivel secundaria, del primer grado en la escuela de Maipu en
Chile, quienes son los primeros para dar respuesta a la pregunta, que se incluyé del
juego en trivia Ciudadan@s. Fue una sorpresa en observar como introducian a el
elemento lidico para un determinado espacio normalmente rigido y formal, para el
colegio. Por lo tanto, al responder las preguntas que se basan en estéticas, similar al
juego Preguntados, aprendieron sobre diversos temas sobre ciudadania: democracia,

autoridad y gobierno del Estado (Garcia, 2017) .

C) Anticorrupcién para peques. Fue desarrollado en México. La Contraloria de México
disefid una herramienta digital que se puede utilizar para obtener informacion simple a
través de dibujos animados y juegos sobre estos y otros temas relacionados con el
bullying, derechos y deberes, asignaciones escolares, apoyo telefénico, informacion de
seguridad y aplicacion de la ley, asi como informacién virtual, actividades de
entretenimiento. Gobierno capitalino puso en operacién esta iniciativa (Méndez, 2013)
D) Juega limpio. Fue desarrollado en Bolivia. La United Nations Office on Drugs and
Crime (UNODC) y el Ministerio de Transparencia y Anticorrupcion en Bolivia lanzaron la
aplicacion mévil gratuita que consta de siete juegos disefiados considerados que
promueve la cultura en integridad y transparencia para los nifias y nifios. Los cuatro
primeros juegos: Descubriendo los delitos; Transparencia en contra la corrupcion; Un
derecho y una obligacién, El ratén anticorrupcién, que abordan la corrupcién en
conceptos basicos, presentan a toda institucion involucrada en los esfuerzos
anticorrupcion e informa a cada usuario sobre todo delito relacionados con la corrupcion,

las responsabilidades y todo deber de la sociedad para luchar con el flagelo. (Naciones
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Unidas, 2015)

A través de los casos de éxito presentados, podemos afirmar que los paises
latinoamericanos, incluido nuestro pais, ya emplean videojuegos para combatir la
corrupcién. El caso mas importante es del pais México donde pusieron recursos
multimedia y conceptos orientados a los nifios para que desde una edad temprana
puedan saber que es la corrupcion y el dafio que hace a su pais.

1.3 Definicion de términos basicos
Plataforma de videojuegos Mobbyt

Mobbyt es una plataforma web amigable de creacion, desarrollo y socializaciéon de
videojuegos educativos, la cual pone a disposicion de sus visitantes, todos sus recursos
de manera libre. Siendo una gran ventaja en comparacion a otras paginas web de
desarrollo de videojuegos.

Contenido de la plataforma

El contenido consiste esencialmente en una serie de materiales didacticos
educativos que se crean o recopilan con el fin de crear la acciéon formativa, esta
comprendido por el material pedagdgico y multimedia del videojuego desarrollado en la
plataforma Mobbyt. Al ser un aspecto relacionado al contenido de la plataforma sera el
estudiante quien evalué esta dimension.

Adecuacion pedagdgica de la plataforma

La adecuacién pedagogica verifica que el contenido desarrollado en la plataforma
Mobbyt, incluyan componentes que estén en relacién con las diferentes teorias y con los
propésitos de aprendizaje establecidos. Estos deben estar alineados a las competencias,
capacidades y estandares nacionales de la Educacion Basica enmarcadas en Curriculo
Nacional de la Educacion Basica del Peru. Al ser un aspecto relacionado a la pedagogia

sera el docente quien evalle esta dimension.
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Retroalimentacion pedagogica de la plataforma

La retroalimentacion pedagogica expresa juicios y opiniones informados sobre los
procesos de aprendizajes, considerando éxitos y fracasos, debilidades y fortalezas en los
estudiantes. En este proceso, un elemento principal es la evaluacion, la cual sera
desarrollada en la Plataforma Mobbyt. Al ser un aspecto relacionado al contenido de la
plataforma sera el estudiante quien evalle esta dimension.
Aprendizaje sobre la corrupcién

Mediante este término buscamos responder ¢Qué es la corrupcion? ¢Como
reconocerla? y ¢Como evitarla?, si garantizamos que el estudiante pueda responder
estas preguntas, se garantizara el aprendizaje sobre la corrupcion.
Percepcion sobre la corrupcion

La percepcién sobre la corrupcion consiste en reconocer los actos de corrupcion a
través de diferentes ejemplos hipotéticos y representativos de la realidad nacional y
mundial.
Conocimiento sobre la corrupcién

El conocimiento sobre la corrupcién consiste en comprender por medio de los
conceptos basicos, las consecuencias e impactos que trae consigo la corrupcion.
Actitud sobre la corrupcion

La actitud sobre la corrupcion consiste en determinar la posicion del estudiante
con respecto a la corrupcion. Es decir; su manera de reaccionar ante esta. El decidira
evitarla, aceptarla o tolerarla. En funcién a la percepciéon que tenga sobre esta y los
conocimientos adquiridos, el estudiante formara un aspecto critico en su personalidad

gue le permitira decidir su posicion acerca de la corrupcion.
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CAPITULO II; HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1. Formulacion de la hipétesis principal e hip6tesis especificas

2.1.1. Hipotesis General
La aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye significativamente en
el aprendizaje sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL

Huamanga, 2020.

2.1.2. Hipotesis especificas

a) La aplicacion de Ila plataforma de videojuegos Mobbyt influye
significativamente en la percepcién sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de
educacion de la UGEL Huamanga, 2020.

b) La aplicacion de Ila plataforma de videojuegos Mobbyt influye
significativamente en el conocimiento sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de
educacioén de la UGEL Huamanga, 2020.

c) La aplicacibn de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye
significativamente en la actitud sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de

educacion de la UGEL Huamanga, 2020.



2.2. Variables y definicién operacional

Tabla 1

Operacionalizacion de las variables

20

Variable g%'e%?t?al %%Pé%'i%rﬁal Dimensiones Inddé?a ltem
Plataforma ~ Segln Mobbyt Es una Plataforma 1 Contenido de - Tasa de estudiantes .
5 d PlataformMobbyt  amigablede Plataforma. que lesgusta el Ningu
videojuegos (2016): “Mobbytes  creacion, desarrollo Adgcuacién contenido de la o
y pedagogica de
Mobb una  plataforma  socializacion de la Plataforma. plataforma
y" online que videojuegos 3. Retroaliment - Nivel de
combina un portal educativos, la cual acidnpedagogica de  satisfaccion del
de videojuegos pone a disposicion la Plataforma. docente con la
educativos con una de sus visitantes, adecuacion
herramienta que todos sus recursos de pedagégica de la
permite  a los manera libre. plataforma
usuarios crear -Tasa de estudiantes
videojuegos  de que les favorece la
manera muy retroalimentacion
sencilla.” pedagogica de Ila
plataforma.
Aprendizaje  Segln Jaramillo La corrupcion 1. Percepcion - Percibe los item del 1 al 6
sobrela (2018): “La es un sobre actos de
COrrupcion — corrupcion es el comportamiento corrupcion corrupcion.
uso abusivo del negativo en elcual - Identifica los
poder publico con un individuo actos de
el fin de que este uorganizacién corrupcion
siva  para  un independientemente
beneficio personal depertenecer al
el cual puede o no  sector publico o
ser de caracter privado hace ]
economico.”(p.19) prevalecer sus ltem del 7 al 12
intereses sobre el 2. Conocimiento
resto, paralograr un sobre Conoce los
beneficio monetarioo ~ Corrupcion conceptos
material. relacionados a la
corrupcion.
- Racionaliza los
conceptos
relacionados a la
corrupcion.

3. Actitud sobre corrupcion
adecuadamente frente

-Actlia

a los actos de
corrupcion.
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itica Io; ,actos de item del 13 al 18
corrupcion.

Nota. En la presente tabla se detalla la definicion operacional y conceptual de las variables

independientes y dependientes, asi como las dimensiones e indicadores de cada una de estas.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.1. Disefio metodolégico

La investigacion realizada se orienté de manera cuantitativa de tipo aplicado y su
nivel en investigacién es explicativo. Su disefio es experimental en su variante cuasi
experimental porque:

Una variable independiente por lo menos se manipula intencionalmente para

realizar la observacién del resultado sobre uno o varias variables dependientes, la

cual difiere para experimentos “puros” del nivel para la seguridad la cual puede
lograr mediante la paridad al inicio de grupos. Para los disefios
cuasiexperimentales, los sujetos no se asighan aleatoriamente a los grupos ni se
emparejan, Por ello para estos grupos se forman antes de la experimentacion: son
grupos seguros (motivo por la cual genera y la forma en que se han integrado es

auténoma o separada de la experimentacion. (Hernandez-Sampieri et al., 2014, p.

151)

La presente investigacion se presentd en base a grupo experimental (con uso de
la Plataforma de Videojuegos Mobbyt) y un grupo de control (sin uso de la Plataforma de
Videojuegos Mobbyt). Se aplicd un pre-test para los 2 grupos y evalu6é en la variable
dependiente con el fin de determinar el aprendizaje sobre corrupcion. EI grupo

experimental estuvo sujeto a la aplicacion de la variable independiente mientras este no
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fue el caso del grupo control, luego se aplic6 un post-test para ambos grupos y se

compararon los resultados obtenidos.

Tabla 2

Representacion grafica del disefio de la investigacion

G1 GE O1 X 02

G2 GC 01 - 02

Fuente: Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014
Donde:

GE: Grupo de experimento

GC: Grupo de control

O1: Pre test que se aplico al grupo

experimentalO2: Pre test que se aplico al grupo
control

X: Variable independiente: uso de la videoconferencia
02: Pos test que se aplico al grupo experimental

02: Pos test que se aplico al grupo control

3.2. Disefio muestral

3.2.1. Poblacioén

Conformado de 163 estudiantes matriculados en el 2020 en el V Ciclo de la

Institucién Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre de Ayacucho.

3.2.2. Muestra

La conformacién de la muestra es por 20 estudiantes matriculados en el 2020 en

el sexto Grado de educacion primaria, en la Institucion Educativa Puablica N° 39001

Mariscal Sucre de Ayacucho. De estos 20 estudiantes se escogi6: 10 estudiantes

asignados al grupo experimental y 10 estudiantes restantes, para el grupo control. (Ver

Anexo 2).
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3.23. Muestreo
Es un muestreo no probabilistico a criterio del investigador.

3.3. Técnicas de recoleccion de datos

3.2.1. Descripcion de las técnicas

Carrasco (2013) precisa que las técnicas “Constituyen el conjunto de reglas y
pautas que guian las actividades que realizan los investigadores en cada una de las
etapas de la investigacion cientifica”. (p. 274).

En la investigacién se usoé la técnica de encuesta a traves del cuestionario de
aprendizaje sobre corrupcion (pre-test y post-test), en éste se registré el nivel de
aprendizaje sobre corrupcion, se midio las dimensiones del aprendizaje sobre corrupcion:
Percepcion sobre la corrupcion, conocimiento sobre la corrupcion y la actitud sobre la
corrupcién y tuvo una duracién aproximada de 2 meses.

Hernandez-Sampieri et al (2014) afirman que la encuesta de opinién
“generalmente utilizan cuestionarios que se aplican en diferentes contextos (entrevistas
en persona, por medios electrénicos como correos o paginas web, en grupo, etc.)’ (p.
159).

En ese sentido la encuesta permite recolectar informacion de manera objetiva y

confiable

3.2.2. Descripcién de los instrumentos

El instrumento que se empled en la investigacion fue el cuestionario, a través de
un pre-test y post-test. Se aplicé a los estudiantes con la finalidad de medir el nivel de
conocimientos sobre corrupcion. Ambas pruebas estuvieron compuestas por 18
preguntas objetivas, el cual permitié evaluar el nivel de aprendizaje antes y después. (Ver

Anexo 3).
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3.2.3. Validez y confiabilidad de los instrumentos

En el presente estudio el Instrumento de recopilacién de datos fue validado por 3
expertos: Un docente especialista en gestion pedagdgica: Mg. Maruja Palomino de Pino,
un abogado con experiencia en temas de corrupcion: Mg. Willy Alejandro Cérdova Pure y
un Ingeniero de Sistemas e Informatica: Mg. Juan Carlos Mamani Chambi, los expertos
coinciden en que el instrumento es aplicable. (Ver Anexo 6).

En la Tabla 3 se visualiza la suma total de los promedios por los 18 items
propuestos en el instrumento aplicando las 4 escalas de valoracién propuestos en la ficha
de validacion de instrumentos de la Universidad San Martin de Porres.

Tabla 3
Criterio de expertos de acuerdo a la escala de valoracion propuesta por la Universidad

San Martin de Porres

Promedio Promedi Promedio Promedi

Experto de ode de ode Suma
total
Suficiencia Clarida  Coherenci Relevanci
d a a

1. Maruja

3.7 4.3 4.6 4.7 17.2
Palomino de Pino
2. Willy

3.1 3.5 3.2 3.8 13.6
Alejandro
Coérdova Pure
3. Juan Carlos

4.7 4.3 4.4 4.3 17.7
Mamani
Chambi
Promedio Total 3.80 4.02 4.04 4.30 16.15

Como se logra observar para la validacion determina que el instrumento es
aplicable ya que la suma promedio total de los 3 expertos fue de 16.15.

Para los datos recolectados en nivel de confiabilidad se determin6 calculando el
Coeficiente Alfa de Cronbach. Se consideré un nivel minimo del 60% (0,60), en un grupo

piloto de 09 estudiantes. El resultado obtenido se puede visualizar en la Tabla 4.
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Tabla 4

Resultados de la prueba de confiabilidad

- Coeficiente -
Coeficiente minimo Ccoaelzllcllzgée
requerido u

Alfa de Cronbach  0.60 (60%)  0.6014 (60.14 %)

Como se puede observar el Coeficiente Alfa de Cronbach determiné que el

instrumento cumple con la confiabilidad minima.

3.4. Técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacién

El procesamiento de los datos obtenidos cuantitativamente, se utiliz6 la estadistica
descriptiva con el software estadistico Statistical Package for the Social Sciences version
25 - SPSS 25.

Los resultados fueron analizados e interpretados inferencialmente mediante
pruebas de hipoétesis y estableciendo el Valor p de la regla de decision para la
contrastacion de las hipétesis:

Si, p > 0.05, por lo tanto, la Hipétesis Nula se acepta (Ho)
Si, p < 0.05, por lo tanto, la Hip6tesis Nula se rechaza (Ho).
Para presentar los datos de tabulé y grafico.
La forma tabular se representé mediante tablas de frecuencia.
La forma gréfica se representé mediante graficos de barras simples.
3.5. Aspectos éticos

Consentimiento y aprobacion de la participacion: Los padres de los estudiantes
proporcionaron consentimiento explicito acerca de la participacion de sus menores hijos,
por ser menores de edad. Del mismo modo la Directora de la Institucién Educativa
Pablica N° 39001 Mariscal Sucre de Ayacucho proporciond la autorizacion verbal

correspondiente para realizar la investigacion en la institucién que ella representa.
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Confidencialidad: No se reveld la identidad de cada participante; tampoco se
indic6 de quién se obtuvieron los datos, esto con la finalidad de garantizar la
transparencia del procesamiento de la informacion.

Respeto: Se garantizd la sensibilidad con los participantes sea cual sea su
género, niveles socio econdmicos, creencias, costumbres y origenes étnicos. En esta
investigacion no hubo lugar a discriminacion o racismo, por alguna de las razones
mencionadas.

Esta garantizado, que se trabaj6 de forma coordinada con el asesor metodoldgico
y estadistico, respetando sus recomendaciones y reconociendo cada uno de los aportes y
mejoras que realizaron antes y durante la ejecucion de la investigacion.

Los resultados fueron reportados con honestidad de forma detallada explicando
cada uno de los procedimientos que llevaron a obtenerlos, no se obvié ningun detalle o
incidente que se presentd, con la finalidad de que esta investigacibn sea lo mas
transparente posible.

Por ultimo, se garantiza la autenticidad del trabajo de investigacién. No existiendo

ningun trabajo similar.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Anédlisis de los resultados de la muestra
Resultados de la aplicacion del pre-test y post-test
Tabla 5
Nivel de percepcion sobre corrupcion en el pre-test y post-test del grupo experimental

y el grupo control

PERCEPCION SOBRE

CORRUPCION PRE-TEST POST-TEST

GRUPO Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

EXPERIMENTAL MALO 3 30.0 0 0.0
REGULAR 5 50.0 1 10.0
OPTIMO 2 20.0 9 90.0
Total 10 100.0 10 100.0

CONTROL MALO 0 0.0 0 0.0
REGULAR 2 20.0 0 0.0
OPTIMO 8 80.0 10 100.0
Total 10 100.0 10 100.0

Figura 1

Nivel de percepcion sobre corrupcion logrado en el pre-test y post-test del grupo
experimental y grupo control de los estudiantes del sexto grado de educacién primaria

de la Institucién Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre.

PERCEPCION SOBRE CORRUPCIOMN
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En base a la Tabla 5 y Figura 1, se aprecia el pre-test para grupo experimental en
50% en estudiantes tienen un nivel en percepcién sobre corrupcion: Regular. Con
relacion al pre-test para grupo en control demuestra en un 80% de los estudiantes tienen
un nivel en percepcion sobre corrupcion: Optimo.

Del mismo modo, se muestra también en el post-test para grupo experimental en un
90% en los estudiantes tienen un nivel en percepcion sobre corrupcion: Optimo. Lo que
indica, que se logré el cumplimiento del primer objetivo especifico en la investigacion.

Asi mismo, el post-test en base al grupo de control, demuestra en un 100% de
estudiantes tienen un nivel en percepcion sobre corrupcién: Optimo. Lo que indica, que
se logro el cumplimiento del primer objetivo especifico en la investigacion

En ambos casos de los 2 grupos: experimental y control, observamos la

incrementacion para niveles de percepcion sobre corrupcion de manera significativa.

Tabla 6
Nivel de conocimientos sobre corrupcion en el pre-test y post-test del grupo experimental

y el grupo control

CONOCIMIENTO

SOBRE PRE-TEST POST-TEST
CORRUPCION

GRUPO Frecuencia Porcenteg Frecuencia Porcentaej
EXPERIMENTAL MALO 6 60.0 0 0.0
REGULAR 4 40.0 0 0.0

OPTIMO 0 0.0 10 100.0

Total 10 100.0 10 100.0

CONTROL MALO 0 0.0 0 0.0
REGULAR 1 10.0 0 0.0

OPTIMO 9 90.0 10 100.0

Total 10 100.0 10 100.0
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Figura 2

Nivel de conocimientos sobre corrupcién logrado en el pre-test y post-test del grupo
experimental y grupo control de los estudiantes del sexto grado de educacion

primaria de la Institucién Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre

CONOCIMIENTO SOBRE CORRUPCION
10 10

ﬂ;ﬂ;é .&i

MALO REGULAR OPTIMO MALO REGULAR OPTIMO
EXPERIMENTAL CONTROL

O=2MNWROO~NOOO

OPRETEST @mPOSTEST

En base a la Tabla 6 y Figura 2, se aprecia el pre-test para grupo experimental en
60% en estudiantes tienen un nivel en conocimientos sobre corrupcién: Malo. Y con
respecto al grupo de control del pre-test, demuestra en que 90% de los estudiantes tienen
un nivel de conocimiento sobre corrupcién: Optimo.

Del mismo modo, se visualiza que el post-test para grupo experimental, que en 100%
de estudiantes tienen un nivel de conocimiento sobre corrupcion: Optimo. Lo que indica,
gue se logré el cumplimiento del segundo objetivo especifico en la investigacion.

Con respecto, al post-test del grupo en control, demuestra en un 100% de
estudiantes tienen un nivel de conocimiento sobre corrupcién: Optimo. Lo que indica, que
se logré el cumplimiento del segundo objetivo especifico en la investigacion.

En ambos casos de los grupos: experimental y control, se visualiza que

incrementaron los niveles de conocimientos sobre corrupcion de manera significativa.
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Tabla 7

Nivel de actitud sobre corrupcion en el pre-test y post-test del grupo experimental y el

grupo control

ACTITUD
SOBRE PRE-TEST POST-TEST
CORRUPCIO
N
GRUPO Frecueng Porcentaej Frecueng Porcentaé;
EXPERIMENTAL 8 80.0 2 20.0
MALO
REGULAR 2 20.0 2 20.0
OPTIMO 0 0.0 6 60.0
Total 10 100.0 10 100.0
CONTROL MALO 5 50.0 0 0.0
REGULAR 1 10.0 7 70.0
OPTIMO 4 40.0 3 30.0
Total 10 100.0 10 100.0
Figura 3

Nivel de actitud sobre corrupcién logrado en el pre-test y post-test del grupo
experimental y grupo control de los estudiantes del sexto grado de educacién

primaria de la Institucién Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre

ACTITUD SOBRE LA CORRUPCION

MALO REGULAR OPTIMO MALO REGULAR OPTIMO
EXPERIMENTAL CONTROL

EPRETEST ®mPOSTEST

En base a la Tabla 7 y Figura 3, se aprecia el pre-test para grupo experimental en
80% en los estudiantes tienen un nivel de actitud sobre corrupcion: Malo. Para grupo
control del pre-test, demuestra que en 50% de los estudiantes tienen un nivel de actitud

sobre corrupcién: Malo.

Del mismo modo, se observa también, que en el post-test del grupo experimental
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el 60% de los estudiantes poseen un nivel en actitud sobre corrupcion: Optimo. Lo que
indica, que se logré el cumplimiento del tercer objetivo especifico de la investigacion.

En cambio, para post-test de grupo control demuestra en 70% de los estudiantes
tienen un nivel de actitud sobre corrupcion: Regular y el 30% de ellos: Optimo. Lo que
indica, que se logré el cumplimiento del tercer objetivo especifico en la investigacion.

En ambos casos de grupos: el experimental y de control, se visualiza que se
incrementaron los niveles de actitud sobre corrupcion de manera significativa.

Tabla 8
Nivel de aprendizaje sobre corrupcion en el pre-test y post-test del grupo experimental y

el grupo control

APRENDIZAJE

S@:B:REQON PRE-TEST POST-TEST

GRUPO Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje

EXPERIMENTAL MALO 6 60.0 0 0.0
REGULAR 4 40.0 1 10.0
OPTIMO 0 0.0 9 90.0
Total 10 100.0 10 100.0

CONTROL MALO 0 0.0 0 0.0
REGULAR 5 50.0 0 0.0
OPTIMO 5 50.0 10 100.0
Total 10 100.0 10 100.0

Figura 4

Nivel de aprendizaje sobre corrupcion logrado en el pre-test y post-test del grupo

experimental y grupo control de los estudiantes del sexto grado de educacion primaria de

la Institucion Educativa PuUblica N°39001 Mariscal Sucre
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APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
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En base a la Tabla 8 y Figura 4, se aprecia el pre-test para grupo experimental, en
60% en estudiantes tienen un nivel en aprendizaje sobre corrupcion: Malo. Se aprecia
también el pre-test para grupo control demuestra en 50% de los estudiantes tienen un
nivel de aprendizaje sobre corrupcion: Regular.

Del mismo modo, se aprecia también, que el post-test para grupo experimental, en
un 90% de los estudiantes tienen un nivel en aprendizaje sobre corrupcion: Optimo. Lo
gue indica, que se logré cumplir objetivo general de la investigacion.

En cambio, para post-test en grupo de control demuestra que en 100% de los
estudiantes tienen un nivel de aprendizaje sobre corrupcion: Optimo. Lo que indica, que
se logré cumplir con el objetivo general de la investigacion.

En ambos casos de grupos: experimental y control, se observa que se incrementaron
los niveles de aprendizaje sobre corrupcion de manera significativa. Para un mejor
entendimiento de este apartado y del siguiente, se sugiere ver el Anexo 7.

4.2 Analisis inferencial
Se ha definido el nivel en significancia, es decir, un riesgo admisible que la hipotesis
nula (HO) puede rechazar, cuando en realidad tiene que ser aceptada como verdadera.
Por ello, se eligié un nivel de significancia = 0.05, el cual se adapt6 a la investigacion.
Los datos se procesaron en base al problema definido, los objetivos expuestos y las

hipotesis propuestas en el estudio. Nétese que, para procesar los datos estadisticos, se
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trabajaron con la entrada de datos en 20 estudiantes separados por 02 grupos: grupo
control y un grupo experimental de 10 estudiantes cada uno, utilizando el software
estadistico Statistical Package for the Social Sciences version 25 - SPSS 25.
4.2.1 Prueba de hipétesis

Para probar la Hipotesis General, se efectué un analisis de inferencia, utilizando
las Pruebas de U de Mann Whitney para comparar muestras independientes (Grupo de
control y grupo experimental) y la Prueba de Wilcoxon, para comparar muestras
relacionadas (Pre-test y Post-test).
Hipotesis General

La aplicacién de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye significativamente en
el aprendizaje sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL
Huamanga, 2020
Prueba de Wilcoxon

HO=No existen diferencias del aprendizaje sobre corrupcidén en relacion con
pre-test y el post-test.

Ha=Existen diferencias del aprendizaje sobre corrupcion en relacién con pre-test
yel post-test.

Nivel en significancia= 0.05.
Tabla 9

Prueba de Wilcoxon — Aprendizaje sobre corrupcion

Estadisticos de prueba2

APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
GRUPO POST - PRE
EXPERIMENTAL Z -2,762b
p- valor 0.006
_ b
a?QML%Q'de rangoé con signo de Wilcoxon 2(’)2;265

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25.
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Interpretacion:

Como el valor p en el grupo experimental y el grupo control es 0.006 y 0.025,
respectivamente. Y ambos son menores al nivel en significancia = 0.05, rechazando la
hip6tesis nula para ambos casos.

Por ello, poder afirmar en nivel en significancia de 0.05 que existe diferencia del
aprendizaje sobre corrupcion en relacion del pre-test y pos-test, en los dos grupos control
y experimental.

Prueba de U de Mann Whitney

HO=No existen diferencias del aprendizaje sobre corrupcion entre el grupo
decontrol y experimental.

Ha= Existen diferencias del aprendizaje sobre corrupcion entre el grupo de
controly experimental.

Nivel en significancia= 0.05
Tabla 10
Prueba de U de Mann Whitney para comparar el aprendizaje de la corrupcion entre

grupos experimental y control

APRENDIZAJ APRENDIZAJ
E E
SOBRE SOBRE
CORRUPCIO CORRUPCIO
NPRE-TEST NPOST-
TEST
U de Mann-Whithey 10.000 45.000
z -3.245 -1.000
p- valor 0.001 0.317

a Variable de agrupacion:
GRUPO .
b.No corregido para empates.

Fuente: Resultados obtenidos en
SPSS 25.
Para pre-test, el valor obtenido en p= 0.001 y este esta por debajo del nivel en
significancia= 0.05, se rechaza la hipétesis nula. Por consecuencia, en base de nivel en

significancia de 0.05, se puede determinar, que existe diferencias del aprendizaje sobre

corrupcién para los dos grupos: el experimental y del control.
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Para post-test, p = 0.317 el cual es mayor que el nivel en significancia que es
0.05, la cual hip6tesis nula se acepta. En consecuencia, se poder afirmar, en nivel en
significancia de 0.05, que no existe diferencias del aprendizaje sobre corrupcion entre
grupo experimental y grupo de control.

Por consecuencia, se afirma que el uso de la plataforma de videojuegos Mobbyt
influye en el aprendizaje sobre corrupcion en los estudiantes del sexto grado de
educacién primaria de la Institucion Educativa Puablica N°39001 Mariscal Sucre, ya que
los estudiantes para grupo experimental lograron nivelarse en aprendizaje sobre
corrupcién en relacién para grupo control, la cual presentd mejores resultados en la
evaluacion inicial. Asi mismo en ambos grupos hubo mejoras significativas entre las
evaluaciones iniciales y finales
HIPOTESIS ESPECIFICA 1

La aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye significativamente en
la percepcion sobre corrupcion en los estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL
Huamanga, 2020
Prueba de Wilcoxon

HO=No existe diferencias de la percepcion sobre corrupcion en relacion con

pre-test y el post-test

Ha= Existen diferencias de la percepcién sobre corrupcién en relacién con pre-
testy el post-test

Nivel de significancia= 0.05
Tabla 11

Prueba de Wilcoxon — Percepcidn sobre corrupcion

Estadisticos de prueba@

GRUPO

PERCEPCION SOBRE )
CORRUPCIONPOST —
PRE

EXPERIMENTAL Z -2,640P
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p- valor 0.008
CONTROL Z -1,414b
p- valor 0.157

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25

Interpretacion:

En el grupo experimental, el valor obtenido p= 0.008 y el nivel es menor en
significancia = 0.05, rechazando la hipétesis nula y poder afirmar en nivel “para
significancia en 0.05 que existen diferencias en la percepcién sobre corrupcion en
relacion para pre-test y post-test.

Con respecto al grupo control, se obtuvo un valor p = 0.157 y para nivel en
significancia es mayor = 0.05, la hipétesis nula se acepta, por ello se puede afirmar, en
nivel en significancia de 0.05, que no existen diferencias de la percepcion sobre
corrupcién entre el pre-test y post-test.

Prueba de U de Mann Whitney

HO=No existe diferencias de la percepcion sobre corrupciéon entre el grupo

decontrol y experimental.
Ha= Existen diferencias de la percepcion sobre corrupcién entre el grupo de
control y experimental.

Nivel de significancia= 0.05
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Tabla 12
Prueba U de Mann Whitney para comparar la percepcion sobre corrupcién entre grupos

experimental y control

PERCI\II:PCIO PERCI\IIEPCIO
SOBRE SOBRE
CORRUPCIO CORRUPCIO
N PRE-TEST NPOST-
TEST
U de Mann-Whitney 17.000 45.000
z -2.737 -1.000
p- valor 0.006 0.317

a. Variable de agrupacion: GRUPO

b. No corregido para empates.
Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25.

Para pre-test, como valor se obtuvo p= 0.006 y es menor al nivel en significancia
gue es 0.05, en consecuencia, la hipoétesis nula se rechaza y afirma, de nivel en
significancia para 0.05, que existe diferencias de percepcidén sobre corrupcion para los 2
grupos: experimental y control.

Para post-test, como valor obtenido en p= 0.317 y el nivel es mayor en
significancia en base a 0.05, la hip6tesis nula por ello se acepta y puede afirmar, de nivel
en significancia para 0.05, que no existe diferencias de percepcién sobre corrupcion entre
el grupo experimental y control.

En consecuencia, se afirma que el uso de la plataforma de videojuegos Mobbyt
influye en la percepcién sobre corrupcién en los estudiantes del sexto grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre, debido a que los
estudiantes del grupo experimental lograron nivelarse en percepcién sobre corrupcion en
relacion del grupo control, la cual presenté mejores resultados en la evaluacion inicial. Asi
mismo en ambos grupos hubo mejoras significativas entre las evaluaciones iniciales y
finales.

HIPOTESIS ESPECIFICA 2
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La aplicacién de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye significativamente en
el conocimiento sobre corrupcién en los estudiantes del V ciclo de educacion de la UGEL
Huamanga, 2020
Prueba de Wilcoxon

H0=No existen diferencias del conocimiento sobre corrupcién en relacién con pre-
testy el post-test.

Ha= Existen diferencias del conocimiento sobre corrupcién en relaciéon con pre-
testy el post-test.

Nivel de significancia= 0.05

Tabla 13

Prueba de Wilcoxon — Conocimiento sobre corrupcion

Estadisticos de prueba2

CONOCIMIENTO SOBRE
GRUPO CORRUPCION POST — PRE
EXPERIMENTAL Z -2,889b
p- valor 0.004
- b
CRNIBRde rangos €on signo de Wilcoxon 1,000

Se | E valog. 0.317

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25

Interpretacion:

En el grupo experimental, el valor obtenido de p= 0.004 y por ello es menor al
nivel en significancia = 0.05, rechazando la hip6tesis nula y puede afirmar, para nivel en
significancia en 0.05 que existe diferencia de conocimiento sobre corrupcién tanto para
pre-test y post-test.

Con respecto al grupo en control, como valor se obtuvo p = 0.317 y por ello mayor
en nivel para significancia = 0.05, aceptando la hipétesis nula y puede afirmar, para nivel
en significancia en 0.05, que no existen diferencias del conocimiento sobre corrupcion

entre pre-test y post-test.
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Prueba de U de Mann Whitney

HO=No existe diferencias de conocimientos sobre corrupcion entre el grupo
decontrol y experimental.

Ha= Existen diferencias de conocimientos sobre corrupcién entre el grupo
decontrol y experimental.

Nivel de significancia= 0.05.
Tabla 14
Prueba U de Mann Whitney para comparar el conocimiento sobre corrupcion entre grupos

experimental y control

CONOCIMIENT CONOCIMIENT

O @)
SOBRE SOBRE
CORRUPCIO  CORRUPCIO
N PRE-TEST NPOST-
TEST
U de Mann-Whitney 2.000 50.000
VA -3.894 0.000
p- valor 0.000 1.000

a Variable de agrupacion: GRUPO
b. No corregido para empates.
Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25

Para pre-test, se obtuvo como valor p= 0.000 y de nivel en significancia menor en
0.05, se rechaza por ello la hip6tesis nula y puede afirmar, en nivel en significancia en
0.05, la cual existe diferencias del conocimiento sobre corrupcidon entre grupo:
experimental y grupo control.

Para post-test, el valor obtenido de p = 1.000 y el nivel es mayor en significancia
en base de 0.05, la hipotesis nula por ello se acepta y puede afirmar, de nivel en
significancia para 0.05, que no existe diferencias del conocimiento sobre corrupcion entre
ambos grupos: el experimental y el de control.

Por lo tanto, se puede afirmar que el uso de la plataforma de videojuegos Mobbyt
influye en el conocimiento sobre corrupcion en los estudiantes del sexto grado de
educacion primaria de la Institucién Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre, debido a

gue los estudiantes del grupo experimental lograron nivelarse en conocimientos sobre



41

corrupcién en relacion al grupo control, la cual presentd mejores resultados en la
evaluacion inicial. Asi mismo en ambos grupos hubo mejoras significativas entre las
evaluaciones iniciales y finales.
HIPOTESIS ESPECIFICA 3

La aplicacion de la plataforma de videojuegos Mobbyt influye
significativamente en la actitud sobre corrupciéon en los estudiantes del V ciclo de
educacion de la UGEL Huamanga, 2020
Prueba de Wilcoxon

HO=No existe diferencias de la actitud sobre corrupcion en relaciéon con pre-test y
el post-test.

Ha= Existe diferencias de la actitud sobre corrupcion entre el grupo de control y
experimental.

Nivel de significancia = 0.05.

Tabla 15

Prueba de Wilcoxon — Actitud sobre corrupcion

Estadisticos de prueba2
GRUPO

ACTITUD SOBRE

CORRUPCION
POSIT-PRE
EXPERIMENTAL Z -2,434b
p- valor 0.015
CONTROL Z -1,100b
p- valor 0.271

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25

Interpretacion:

En el grupo experimental, se logr6 como valor p= 0.015 y el nivel en significancia
es menor = 0.05, la hipotesis nula es rechazada por ello y poder afirmar, en nivel en
significancia en 0.05 que existe diferencias de actitud sobre corrupcion tanto en el pre-
test y post-test.

Con respecto para grupo en control, como valor se obtuvo p= 0.271 y por ello
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mayor de nivel en significancia = 0.05, aceptando la hip6tesis nula y puede afirmar, para
nivel en significancia para 0.05, que no existe diferencias de actitud sobre corrupcion
entre el pre-test y post-test.
Prueba de U de Mann Whitney

HO=No existe diferencias de actitud sobre corrupcion entre el grupo de control y
experimental.

Ha= Existen diferencias de actitud sobre corrupcién entre el grupo de control y
experimental.

Nivel de significancia= 0.05
Tabla 16
Prueba U de Mann Whitney para comparar la actitud sobre corrupcion entre grupos

experimental y control

ACTITUD ACTITUD
SOBRE SOBRE
CORRUPCION CORRUPCION
PRE-TEST POST-TEST
U de 31.000 42.000
Mann-
Whitney
z -1.698 -0.668
p- valor 0.090 0.504

a. Variable de agrupacion: GRUPO
b. No corregido para empates.
Fuente: Resultados obtenidos en SPSS 25

Para pre-test, como valor se obtuvo p= 0.090 y por ello mayor en el nivel en
significancia en base a 0.05, aceptando la hipé6tesis nula. En consecuencia, poder
afirmar, en nivel en significancia de 0.05, que no existen diferencia de la actitud sobre
corrupcién entre grupo experimental y el control.

Para post-test, p = 0.504 y por ello mayor en nivel en significancia en base a 0.05,
aceptando la hipoétesis nula y puede afirmar, de nivel en significancia para 0.05, que no
existe diferencias de actitud sobre corrupcién entre los dos grupos: experimental y grupo
control.

Por lo tanto, se afirma, que el uso de la plataforma de videojuegos Maobbyt influye
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en la actitud sobre corrupcién en los estudiantes del sexto grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa Publica N°39001 Mariscal Sucre, ya que los estudiantes del
grupo experimental lograron progresos significativos entre las evaluaciones iniciales y
finales. Por otra parte, el grupo en control no logré progresos significativos, ya que se

mantuvo constante desde el inicio con niveles altos.
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CAPITULO V: DISCUSION

La investigacion realizada sefial6 que el uso de la plataforma de videojuegos
Mobbyt como recurso pedagdégico de apoyo, influyd significativamente en el aprendizaje
sobre corrupcion de los estudiantes del sexto grado de educacion primaria de la
Institucién Educativa Publica N° 39001 Mariscal Sucre, esto se comprueba con los
resultados de p, donde el valor de p es 0.317, y como es mayor a 0.05, en consecuencia
se rechaza la hipoétesis alterna y se acepta la hipotesis general en nivel de significancia
del 0.05; los resultados obtenidos en el post test del grupo experimental fue de 14.8
(Optimo), mayor a los resultados obtenidos en el post test del grupo control que fue de
14.6 puntos (Optimo). Por lo cual podemos afirmar que el grupo experimental en el pre-
test obtuvo resultados malos, en comparacion al grupo de control; sin embargo, después
de la aplicacién de la plataforma de videojuegos Mobbyt, pudimos corroborar que el
grupo experimental pudo igualar los conocimientos del grupo de control, ya que ambos
lograron un nivel 6ptimo de aprendizaje sobre corrupcién, y si somos mas perspicaces
se puede visualizar que el grupo experimental supero en aprendizaje sobre corrupcion al

grupo de control en 0.2 si lo \visualizamos desde el punto de
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vista cuantitativo. Similares resultados coinciden con la investigaciéon de Evaristo,
Navarro, Vega, & Nakano (2016), en su estudio experimental de nivel cuasi experimental,
revela que los resultados probaron que el uso de los videojuegos es adecuado para el
aprendizaje de historia; Al término de la intervencién, se pudo evidenciar que el grupo
gue empleo el videojuego incremento de 7.47 a 14.07 puntos por lo que fue significativo
su promedio en comparacion a los grupos de control que no usaron el videojuego que
obtuvieron grupo de control 1= 13.50 y grupo de control 2 = 12.77. Concluyé que si usa
de manera adecuada y estructurada un videojuego en el salbn como material de apoyo
para la clase del docente es beneficioso y tiene un efecto positivo para el aprendizaje en
los estudiantes.

Castellano et al (2016), en su estudio experimental, manifiesta que las co-
ocurrencias de la subcategoria interdependencia positiva en el trabajo de manera
colaborativa esta fuertemente relacionado con cada caracteristica de los videojuegos y el
disefio final de los valores del recurso educativo para cada subcategoria de la siguiente
manera: Practica pedagOgica: 18, caracteristicas del videojuego= 175 y disefio= 148.
Gracias a estos resultados se concluye en que el disefio en el recurso educativo y toda
caracteristica en el videojuego Minecraft generan grandes cambios que es importante
para las relaciones de los estudiantes, principalmente en cuanto a la colaboracion.
Porque la propuesta en si misma, facilita los didlogos y las discusiones para la gestién de
todo recurso y abordar los desafios a nivel grupal.

Rios (2016), en su estudio no experimental, de un total de 600 encuestados a la
pregunta ¢ Por qué cree que se cometen actos de corrupcién? Se obtuvo los siguientes
resultados: 268 personas manifiestan que se cometen actos de corrupcién por falta de
educacién en el pais, 167 personas manifiestan que es por culpa de autoridades
corruptas, 89 personas manifiestan que es porque no hay severidad en la penas y 76
personas manifiestan que los medios de comunicaciones no son eficaces para manifestar

a la poblacién lo que estan haciendo sus autoridades. El investigador concluye que, al
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igual que la doctrina, los encuestados afirman que la corrupcién es historica y
estructuralmente un fenémeno generalizado en nuestro pais; Aun asi, curiosamente se
tolera y practica sin dejar de ser rechazado, ademas, es de valiosa importancia la
participacién de los jovenes para aportar en politicas publicas, ya que tiene una
perspectiva de vida diferente y no han logrado resultados efectivos frente a las medidas
de solucién adoptadas como las politicas penales, y como son el futuro del pais, es una
suerte que son los importantes actores en la creacién de un pais no corrupto, ya que lo
gobernaran en el futuro.

Chavez (2017) en su estudio no experimental se manifiesta ante la pregunta ¢Es
la corrupcion a nivel de percepcion, uno de los principales problemas que afectan a las
instituciones democraticas en la Republica del Perd? Proporcionando los siguientes
resultados sobre la correlacion e importancia en la intuicion, existen mayores
probabilidades de 7.75 puntos de manera porcentual y 4.63 puntos de manera porcentual
para la percepcion negativamente de los funcionamientos en la democracia de problemas
en corrupciones de los aflos 2012 y 2015, para tal fin los efectos en la estimacion, se
utilizé Minimos Cuadrados Ordinarios (MCO) y Logit como modelos. En base a esos
resultados, concluyé que la investigacion contribuye para teoria en democracia y eleccion
publica. Fortifica ademas con diferentes modelos empiricos para investigacion de tipo
cualitativo, colocando en evidencias en base a las percepciones del ciudadano, que la
mision en democracia de redistribucion en bienestar del ciudadano, esta siendo afectada
principalmente por los problemas en corrupciones. Ante ello, durante la investigacion se
pretendieron revelar todo beneficio en ambito educativo, pues es parte primordial eje en

las movilidades del ambito social.
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CONCLUSIONES

La investigacion evidencié que la aplicacién de la plataforma de videojuegos
Mobbyt influy6é significativamente del proceso de aprendizaje sobre corrupcién en los
estudiantes del V ciclo de educacién de la UGEL Huamanga. Se comprobé que después
de utilizar la Plataforma de Videojuegos Mobbyt en los estudiantes y aplicar el post-test,
del grupo experimental logré un nivel en aprendizaje sobre corrupciéon promedio superior
al resultado alcanzado del grupo de control.

La investigacion evidencié que la aplicacién de la plataforma de videojuegos
Mobbyt influyé significativamente en la percepcion sobre corrupcion en los estudiantes
del V ciclo de educacién de la UGEL Huamanga. Se comprob6 que después de utilizar la
Plataforma de Videojuegos Mobbyt en los estudiantes y aplicando el post-test, para la
parte de grupo experimental que logré un nivel de percepcion sobre corrupcién promedio
igual al resultado obtenido por el grupo de control.

La investigacion evidencié que la aplicacién de la plataforma de videojuegos
Mobbyt influyd significativamente en el conocimiento sobre corrupcién en los estudiantes
del V ciclo de educacién de la UGEL Huamanga. Se comprob6 que después de utilizar la
Plataforma de Videojuegos Mobbyt en los estudiantes y aplicar el post-test, el grupo
experimental logr6 un nivel de conocimiento sobre corrupcion promedio superior al

resultado alcanzado del grupo de control.
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La investigacion evidencié que la aplicacién de la plataforma de videojuegos
Mobbyt influyé significativamente en la actitud sobre corrupcion en los estudiantes del V
ciclo de educacion de la UGEL Huamanga. Se comprobd que después de utilizar la
Plataforma de Videojuegos Mobbyt en los estudiantes y la aplicacién del post-test, se
logré para el grupo experimental para nivel de actitud sobre corrupcién promedio superior

al resultado obtenido por el grupo de control.
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RECOMENDACIONES

En primer lugar, se recomienda a la Presidencia del Peru trabajar con mayor
ahinco en cerrar las brechas tecnoldgicas y comunicacionales que existen en el territorio
peruano, debido a que no permiten que los estudiantes de las zonas rurales puedan
acceder a la gran cantidad de recursos pedagdgicos gque ofrece la INTERNET de manera
libre y gratuita.

En segundo lugar, se recomienda al Ministerio de Educacion del Peru integrar en
el Curriculo Nacional el empleo de herramientas de Tecnologia de Informacion y
Comunicaciones en el proceso de aprendizaje. Siendo una alternativa disponible los
videojuegos para fomentarse en las participaciones activas de los estudiantes.

Por udltimo, recomendar a la Unidad de Gestion Educativa Local — UGEL
Huamanga gestione capacitaciones para los docentes en el empleo de herramientas en
Tecnologia de Informacién y Comunicaciones, uno de ellos la creacién de videojuegos a

favor de aprendizaje de los estudiantes.
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TITULO DE LA TESIS: APLICACIQN DE LA PLATAFORMA DE VIDEOJUEGOS MOBBYT EN EL APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION DE LOS ESTUDIANTES DEL V CICLO DE
EDUCACION DE LA UGEL HUAMANGA, 2020.
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ANEXO 03: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

UNIVERSIDAD SAN MARTIN DE PORRES
INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION
CUESTIONARIO DE ENTRADA DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION

Estimado padre de famda con su permiso y consentimeento, quisiera aphicar esle instrumento en su menor higo que este cursando el Bto grado de
pnmana de i Insttucon Educatva 39001 MARISCAL SUCRE para medir los conocrmientos en un tema de gran envergadura como es la cormupcion
Motvo por &l cual agradecard su gentl apoyo para cblener informacon. Para que de esta manera pueda desarrollar una herramienta que ayude a
mejorar los concaimientos que lengan actualmente. ESTE CUESTIONARIO ES TOTALMENTE ANONIMO y la miormaciin recabada lienen una
fnalidad netamante centifica

Instruccones

En las sigwentes proposiones marque con una "X en el valor del casiaro que sequn b corresponde
i q :

1 2 3
ESTA BIEN ESTA MAL NO TE IMPORTA
ftem Dimensié 11213
nl

Percepcion sobre
corrupcion
01 |Darle regalos o darle dinero a un compafiero de clases para que hagan tu tarea. ¢ Qué
opinas?
02 |Decirle a tu mama o tu papa para que te haga toda la tarea, porque ti no puedes hacerla.
¢Qué opinas?
03 |El profesor elije a un compafiero que no viene a clases y que no entrega las tareas,
para que represente al saldn en un concurso de matematica con las otras secciones.
¢ QUé opinas?
04 |El profesor hace un examen para que uno de ustedes represente al salén en un concurso

regional de conocimiento. N . N _ _
Al final del examen un compafiero varon y una compafiera mujer obtuvieron 20 de
nota. El profesor elige al compariero varén. ¢;Qué opinas?

05 |En el colegio estan haciendo cola desde las 07:00 am para que les entreguen
juguetes. A las 08:00 am llega un compafiero y se ubica en el primer lugar y nadie dice
nada. ¢,Qué opinas?

06 |No hiciste la tarea y le pides a tu compafiero que si la hizo, que te preste su cuaderno
para entregarla. ¢Qué opinas?

Instrucciones

En las siguienies proposiciones marque con una *X" en &l valor del casdiero que segun usled comesponds

1 \ 2

si \ NO
N.C Dimensio 112

n2
Conocimiento sobre
corrupcion

07 |Escuchaste por radio o viste por television o leiste por internet acerca de la corrupcion.
08 |Sabes: ¢Qué es la corrupcion?

09 |Sien la pregunta 08 marcaste “NO” avanza a la pregunta 10. Y si marcaste “SI".

La corrupcion para ti es: BUENA ()
MALA ()

10 |No hiciste la tarea y le pides a tu compafiero que, si la hizo que te preste su cuaderno, tu
compafiero se niega. ¢Le ofrecerias algo para para que te preste su cuaderno con la
tarea?

11 |Sien la pregunta 10 marcaste “NO” avanza a la pregunta 12. Y si marcaste “SI”. ; Qué le
ofrecerias para que te preste su cuaderno con la tarea?

Hacer su proxima tarea para quedar

u I
% iw;rgo(()) nregalo ()
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Otra cosa ( ) Especifica por favor .............oeeeviiiiiiieeeeeeeen

12 |Situ papa o mamé te manda a comprar a la tienda, ¢ Pides propina para hacerlo? | ]

Instrucciones:
En las siguientes proposiciones marque con una “X”, lo que usted haria en una de las situaciones hipotéticas planteada.

N.° Dimensio
n3
Actitud sobre
corrupcion
13 |En el recreo observas que tu compafiero rompe una ventana, pero €l te ofrece una galleta para

que no le cuentes al profesor. ¢ Qué harias?

No le cuento al profesor, porque es mi amigo ( )




59

No le cuento al profesor, porque no me importa ( )

Si le cuento al profesor, porque no me gusta las galletas, me
gustan otras golosinas ( ) Sile cuento al profesor, porque esta
mal ()

14

Estas caminando por la calle y observas que una sefiora dejé caer un billete de 20 soles en el suelo,
sin darse cuenta de eso. Tu lo viste

¢ Qué harias?

Recojo el dinero y le entrego a la
sefiora () Recojo el dinero y lo
guardo en mi bolsillo ( )No recojo
el dinero y me voy ()

15

En el colegio estan haciendo cola desde las 07:00 am para que les entreguen juguetes. A las 08:00

am llega un compafiero y se ubica en el primer lugar. ¢ Qué harias?

Le digo que se ponga en el Gltimo lugar
porque llegd tarde ( ) Le digo al profesor su
falta ()

No digo nada, porque me puede

golpear ()No digo nada, porque

no me importa ()

16

Un compariero te pide el favor de que le ensefies un ejercicio de matemética que resolviste en clases
y que él no puede ¢Qué harias?

No lo ayudas, porque no es
tu amigo ( )Lo ayudas a
cambio de un regalo ( ) Lo

ayudas a cambio de dinero ()
Lo ayudas, porque es tu amigo ( ) .
Lo ayudas sin pedirle nada a cambio ( )

17

El profesor deja tarea el viernes para que entreguen el lunes después del recreo. La tarea
consiste en buscar el significado de 100 palabras en el diccionario, tG cumples con la tarea, pero un

compafiero tuyo no la hace.

El te ofrece primero un regalo, luego dinero para que se copie la tarea ¢, Qué harias?

Le aceptas el regalo y le

dejas copiar () Le aceptas el
dinero y le dejas copiar ()

Le aceptas el dinero y el regalo y le
dejas copiar ( )Le dejas copiar,
porque es tu amigo ()

No le dejas copiar, porque no es

tu amigo ( )No le dejas copiar,
porque esta mal ()

18

Estas en el examen de historia y te das cuenta que uno de tus compafieros esta haciendo trampa
(plagiando) ¢ Qué harias?

Le digo al profesor en voz alta ()
Le digo al profesor, cuando se acabe el examen y
todos se hayan ido ( ) No digo nada, porque es mi
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amigo ()

No digo nada, porque me puede
golpear ()No digo nada, porque
no me importa ()

Por las razones ya mencionadas en las limitaciones de la investigacion, este instrumento tuvo que ser
digitalizado. Para tal fin se empled la herramienta Google Forms, en la siguiente imagen se puede
visualizar la imagen de la portada del cuestionario para acceder al formulario completo puede acceder a la
siguiente direccion web: https://forms.gle/VwUksJUuSGN5ec166



https://forms.gle/VwUksJUu5GN5ec166
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. | ! 1A | |
SAN MARTIN DE PORRES LA CALIDAD DE LA

CUESTIONARIO DE ENTRADA DE
APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION

Estimado padre de familia con su permiso y consentimiento, quisiera aplicar este
instrumento en su menor hijo que este cursando el 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa 39001 MARISCAL SUCRE para medir ios conocimientos en untema de gran
envergadura como es la corrupcion. Motivo por el cual agradeceré su gentil apoyo para
obtener informacion. Para que de esta manera pueda desarrollar una herramienta que ayude
a mejorar los conocimientos que tengan actualmente. ESTE CUESTIONARIO ES
TOTALMENTE ANONIMO y la informacion recabada tiene una finalidad netamente
cientifica.

*Obligatorio




UNIVERSIDAD SAN MARTIN DE PORRES
INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION

CUESTIONARIO DE SALIDA DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION DESPUES DE LA APLICACION DEL VIDEOJUEGO
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Estimado padre de familia con s permmiso y consentimiento, quisiera aplicar este mstrumento en su menor hio que este cursando ¢l 6to grado de
pnmana de la Insbiucion Educativa 35001 MARISCAL SUCRE para medir los conocmeentos en un tema de gran envergadura como es |a cormupedn
Motivo por el cual agradecerd su gentil apoyo para oblener informacion. Para que de esta manera pueda desarroar una hertamienta que ayude a
megear los conoamentos que tengan acluatmente. ESTE CUESTIONARIO ES TOTALMENTE ANONIMO y fa mormackn recabada tienen una
finaddad netamente cientifica

Instrucciones:

En las sguientes propasiciones margue con una X" en e valor del casillero que segun ti corresponde

1 2 3
" ESTABIEN | ESTAMAL |  NOTEIMPORTA
item Dimensi6 1 3
nl
Percepcion sobre
corrupcion

01 |Darle regalos o darle dinero a un compafiero de clases para que hagan tu tarea. ¢ Qué
opinas?

02 |Decirle a tu mama o tu papa para que te haga toda la tarea, porque ti no puedes hacerla.
¢Qué opinas?

03 |El profesor elije a un comparfiero que no viene a clases y que no entrega las tareas,
para que represente al salon en un concurso de matematica con las otras secciones.
¢ Qué opinas?

04 |El profesor hace un examen para que uno de ustedes represente al salén en un concurso
regional de conocimiento.

Al final del examen un compariero varon y una compafera mujer obtuvieron 20 de
nota. El profesor elige al compafiero varén. ¢;Qué opinas?

05 |En el colegio estan haciendo cola desde las 07:00 am para que les entreguen
juguetes. A las 08:00 am llega un compafiero y se ubica en el primer lugar y nadie dice
nada. ¢, Qué opinas?

06 [No hiciste la tarea y le pides a tu compafiero que si la hizo, que te preste su cuaderno
para entregarla. ¢Qué opinas?

Instrucciones
En las siguientes propesacones marque con una "X en e valor del casflero que segun usted coresponde

1 ; 2

s [ w

N.C Dimensio 2
n?2
Conocimiento sobre
corrupcion

07 |Escuchaste por radio o viste por television o leiste por internet acerca de la corrupcion.

08 |Sabes: ¢Qué es la corrupcion?

09 |Sien la pregunta 08 marcaste “NO” avanza a la pregunta 10. Y si marcaste “SI".

La corrupcion para ti es: BUENA ()
MALA ()

10 [No hiciste la tarea y le pides a tu compafiero que, si la hizo que te preste su cuaderno, tu
compafiero se niega. ¢Le ofrecerias algo para para que te preste su cuaderno con la
tarea?

11 |Sien la pregunta 10 marcaste “NO” avanza a la pregunta 12. Y si marcaste “SI”. ; Qué le
ofrecerias para que te preste su cuaderno con la tarea?

Hacer su proxima tarea para quedar
amano ()Unregalo ()
Dinero () B
Otra cosa () ESpecifica por favor .......ooooeeiiiiiiiiiiciiee s
12 |Situ papa o mamé te manda a comprar a la tienda, ¢ Pides propina para hacerlo? \
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Instrucciones:

En las siguientes proposiciones marque con una “X”, lo que usted haria en una de las situaciones hipotéticas planteada.

N.© Dimensio
n3
Actitud sobre
corrupcion
13 |En el recreo observas que tu comparfiero rompe una ventana, pero €l te ofrece una galleta para

que no le cuentes al profesor. ¢Qué harias?

No le cuento al profesor, porque es
mi amigo ( ) No le cuento al

profesor, porque no me importa ( ) .
Si le cuento al profesor, porque no me gusta las galletas, me gustan otras golosinas ( )
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Si le cuento al profesor, porque esta mal ()

14

Estas caminando por la calle y observas que una sefiora dejé caer un billete de 20 soles en el suelo,
sin darse cuenta de eso. Tu lo viste

¢ Qué harias?

Recojo el dinero y le entrego a la
sefiora () Recojo el dinero y lo
guardo en mi bolsillo ( )No recojo
el dinero y me voy ()

15

En el colegio estan haciendo cola desde las 07:00 am para que les entreguen juguetes. A las 08:00

am llega un compafiero y se ubica en el primer lugar. ¢ Qué harias?

Le digo que se ponga en el Gltimo lugar
porque llegd tarde ( ) Le digo al profesor su
falta ()

No digo nada, porque me puede

golpear ()No digo nada, porque

no me importa ()

16

Un compariero te pide el favor de que le ensefies un ejercicio de matematica que resolviste en clases
y que él no puede ¢Qué harias?

No lo ayudas, porque no es
tu amigo ( )Lo ayudas a
cambio de un regalo ( ) Lo

ayudas a cambio de dinero ()
Lo ayudas, porque es tu amigo ( ) .
Lo ayudas sin pedirle nada a cambio ( )

17

El profesor deja tarea el viernes para que entreguen el lunes después del recreo. La tarea
consiste en buscar el significado de 100 palabras en el diccionario, tG cumples con la tarea, pero un

compafiero tuyo no la hace.

El te ofrece primero un regalo, luego dinero para que se copie la tarea ¢, Qué harias?

Le aceptas el regalo y le

dejas copiar () Le aceptas el
dinero y le dejas copiar ()

Le aceptas el dinero y el regalo y le
dejas copiar ( )Le dejas copiar,
porque es tu amigo ()

No le dejas copiar, porgue no es

tu amigo ( )No le dejas copiar,
porque esta mal ()

18

Estas en el examen de historia y te das cuenta que uno de tus compafieros esta haciendo trampa
(plagiando) ¢ Qué harias?

Le digo al profesor en voz alta ()

Le digo al profesor, cuando se acabe el examen y
todos se hayan ido ( ) No digo nada, porque es mi
amigo ()

No digo nada, porgue me puede
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golpear ( )No digo nada, porque
no me importa ()

Por las razones ya mencionadas en las limitaciones de la investigacion, este instrumento tuvo que ser
digitalizado. Para tal fin se empled la herramienta Google Forms, en la siguiente imagen se puede
visualizar la imagen de la portada del cuestionario para acceder al formulario completo puede acceder a la
siguiente direccion web: https://forms.qgle/2GynJxZHvOQtEfDvJ9



https://forms.gle/2GynJxZHvQtEfDvJ9

Ses USMP
% INSTITUTO PARA

SAN MARTIN DE PORKRES

CUESTIONARIO DE SALIDA DE
APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
DESPUES DE LA APLICACION DEL
VIDEOJUEGO.

Estimado padre de familia con su permiso y consentimiento, quisiera aplicar este
instrumento en su menor hijo que este cursando el 6to grado de primaria de la Institucién
Educativa 39001 MARISCAL SUCRE para medir los conocimientos que se tiene sobre
corrupcion después de haber jugado los dos videos juegos desarrollados para este fin:
Adids Corrupto y Atrapa el Corrupto. ESTE CUESTIONARIO ES TOTALMENTE ANONIMO y Ia
informacion recabada tiene una finalidad netamente cientifica.

*Obligatoric

LA CALIDAD DE LA EDUCACION

66
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ANEXO 04: PLATAFORMA DE VIDEOJUEGOS MOBBYT

Para poder crear un videojuego en la Plataforma de videojuegos Mobbyt, el usuario
debera registrarse en el sitio web de Mobbyt con sus datos y de esta manera tener una
mayor experiencia. El sitio web es https://mobbyt.com/portal/ o visualizar el video:

https://youtu.be/JogsSkzknf4 .

mopbyt

Videojuegos educativos
Créalos, aprende y diviériete.

P Jugar Crear #

Crea una cuenta

E5 grats Foddds creaf ¥ propios videopeass educalivos ©
aovergames y publcarios de nmedalo

Registro en Mobbyt.com

Sitio web de Mobbyt.com

Registrarse

!

Cmmrer MeTSTITES (R S IR ST e

Pz s tzathanefla

Saguncad as la contrasers
CAIve 20 aesoas

2790
Virca

Ingress sl Aumerc del recuace o amaniio.

Registrane

Una vez registrado se puede crear distintos tipos de videojuegos: simples ymultiniveles
(union de 2 o mas juegos simples) en funcion a la seleccioén del usuario seleccionar el tipo
de videojuego a desarrollar: La Oca (Ludo), Duchazo (Ahorcado), Trivias, Tarjetas de

Memoria, Historietas y Coincidencias.

Juego de la Oca

Juego Duchazo

u V.WX'YJE._]

Juego Trivia

Juego Duchazo



https://mobbyt.com/portal/
https://youtu.be/JoqsSkzknf4
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Los videojuegos desarrollados en la plataforma de videojuegos Mobbyt se despliegan de
manera similar tanto en una computadora de escritorio como en un Smartphone, es
pertinente aclarar que existe una App creada para esta Plataforma.

Vista desde un computador

Vista desde un Smartphone
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ANEXO 05: VIDEOJUEGOS DESARROLLADOS EN LA PLATAFORMA DE

VIDEOJUEGO MOBBYT

ADIOS CORRUPTO

Es un juego multinivel desarrollado en la Plataforma de videojuegos Mobbytconformado
etallan las especificaciones de acceso:

por 05 niveles a continuacion se d

Link de https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=86
acceso 270

PIN 86270

Tipo de | Multinivel y Simple

Videojuego

Descripcion Version beta del videojuego disefiado para

del Videojuego

Tesis

F

‘ Categoria Sociales
l Nivel 6° grado (11-12 afios)
académico
Plantilla Arcade 1
Idioma Espafiol
Keywords Corrupcion, Educacion, Valores, Honestidad.
Bloques Nivel 1: Historietas
Nivel 2: Trivias
oNiveles Nivel 3: Historietas

Nivel 4;: Duchazos

Nivel 5: Historietas

A continuacion, se detalla cada uno de los niveles del videojuego. Para tener una mayor
experiencia se recomienda registrarse en la Plataforma de Videojuegos Maobbyt.

Nivel 1: Historietas
Proceso de desarrollo

Mobbyt permite transmitir conocimientos a través de historietas, o vifietas simples, que se
crean de manera muy sencilla. Para ello, se eligen los escenarios y personajes que
participaran en la trama. Las vifietas pueden contener, ademas, imagenes que sube el

usuario o videos de YouTube.


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=86270
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=86270
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Corrupcion? Papa ;Qué es la Los actos corruptos son distintos y a
corrupcion? continuacién podemos ver unos ejemplos

Nirios la corrupcion son actos malos que JBIEN! jCumpliste el reto! Ahora sabemos
debemos evitar realizar. Mas odelante que la corrupcion son actos malos que no
veremos cudles son estos debemos hacer.

Descripcion:

En este nivel se describir4 los conceptos generales de la corrupcion a través de una
charla interactiva entre personajes animados. Una vez concluyamos el nivel obtendremos
una copa de felicitacion por el cumplimiento del nivel. Antes de finalizar este nivel existe
un video que deberemos visualizar para resolver el siguiente nivel.

Recursos empleados:

Videos de YouTube

Videos propios Imagenes

de INTERNETImAgenes

propias

Nivel 2: Trivias Proceso

de desarrollo

Mobbyt permite transmitir conocimientos a través de trivias, el proceso consiste en
determinar en primer lugar el titulo de la trivia, y luego definir las preguntas y las
respuestas, incluyendo la respuesta correcta.
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iBIEN! Superaste la trivia, Los nifios y
adulfos deben evitar cometer los actos
corruptos (malos).

Descripcion:

En este nivel se resolvera 10 preguntas en funcién a lo aprendido en nivelanterior, para
acceder al siguiente nivel debera contestar 6 preguntas de forma correcta, caso contrario
no podra acceder al siguiente nivel. En caso que la respuesta sea correcta tendremos un
visto bueno, por lo contrario, tendremos una“x” y la plataforma nos indicara cual era la
respuesta correcta. Una vez concluyamos el nivel satisfactoriamente obtendremos una
copa de felicitacion por el cumplimiento del nivel.

Recursos empleados

Imagenes de INTERNET

Nivel 3: Historietas

Proceso de desarrollo

Mobbyt permite transmitir conocimientos a través de historietas, o vifietas simples,que se
crean de manera muy sencilla. Para ello, se eligen los escenarios y personajes que
participaran en la trama. Las vifietas pueden contener, ademas, imagenes que sube el
usuario o videos de YouTube.
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Ahora debemos saber cuéles son esos | Para superar el sequndo reto, mira el
actos malos que no debemos hacer. siguiente video para saber como jugar.
Miremos el siguiente video. iMucha Suerte!

Descripcion:

En este nivel aprenderemos cuales son los actos corruptos que se cometen usualmente a
través del empleo de un video desarrollado por el investigador. Una vez concluyamos el
nivel obtendremos una copa de felicitacion por el cumplimiento del nivel. Antes de
finalizar este nivel existe un video que deberemos visualizar para resolver el siguiente
nivel.

Recursos empleados

Videos propios

Nivel 4: Duchazos

Proceso de desarrollo

Mobbyt permite transmitir conocimientos a través de Duchazos (ahorcado), el proceso
consiste en indicar el texto que represente el conjunto de palabras, luego detallaremos
cudles seran las palabras que identificaremos.
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JBIEN! jCumpliste el reto! Los actos HACER TRAMPA, ACUSAR
corruptos que no debemos cometer son: INJUSTAMENTE y RECIBIR REGALOS
MENTIR, ROBAR, SOBORNAR, MALHABIDOS.

Descripcion:

En este nivel deberas identificar 04 actos corruptos de los 06 identificados en el video del
nivel anterior. Tendremos 8 intentos para identificar el acto corrupto, a través de la
digitacion de las letras que la identifican, caso contrario perderemos,y de ser el caso la
Plataforma de Videojuego Mobbyt nos indicara cual era el acto corrupto que no
identificamos. Una vez concluyamos el nivel satisfactoriamente obtendremos una copa de
felicitacion por el cumplimiento del nivel.

Recursos empleados

Imagenes de la INTERNET

Nivel 5: Historietas

Proceso de desarrollo

Mobbyt permite transmitir conocimientos a través de historietas, o vifietas simples, que se
crean de manera muy sencilla. Para ello, se eligen los escenarios y personajes que
participaran en la trama. Las vifietas pueden contener, ademas, imagenes que sube el
usuario o videos de YouTube.

| i {
Es momento que pruebes tus éTe gusto? ;Entonces qué esperas para
conocimientos con otros amigos con divertirte con fus amigos? Mira el video
para saber cémo acceder

nuestro juego "Atrapa el corrupto”
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Gracias por tu visita, no olvides hablarle a
tus amigos que la corrupc:én es mala y
debemos evitarla.

RECURSOS EMPLEADOS

Descripcion:

Este nivel es meramente informativo y nos indicara como jugar, empleando un video
desarrollado por el investigador, el siguiente videojuego: “Atrapa el corrupto” que es de
mayor complejidad y multijugador. Del mismo modo se reconoce los recursos empleados
para el desarrollo del videojuego con la finalidad de respetar la propiedad intelectual de
los autores de los recursos empleados en este videojuego.

Recursos empleados
Videos propios
Imagenes de la INTERNET

ATRAPA AL CORRUPTO
Es un juego multinivel desarrollado en la Plataforma de videojuegos Mobbytconformado
por 05 niveles a continuacion se detallan las especificaciones de acceso:

Link de acceso

https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=86

270

PIN 86286

Tipo de | Simple y Multijugador

Videojuego

(Ej)escripcién Juego colectivo que permite comparar los
° conocimientos acerca de la corrupcion.

Videojuego

Categoria Sociales

Nivel 6° grado (11-12 afios)

académico

Plantilla Arcade 1

Idioma Espariol



https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=86270
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=86270
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Keywords Corrupcion
Bloques o | Nivel 1: OCAS
Niveles

A continuacion, se detalla cada uno de los niveles del videojuego. Para tener una mayor
experiencia se recomienda registrarse en la Plataforma de Videojuegos Mobbyt.

Nivel 1: OCAS Proceso
de desarrollo

Mobbyt permite transmitir conocimientos a través del juego de la OCA, el proceso
consiste en determinar en definir las preguntas y las respuestas, incluyendo la respuesta

correcta.

[Cantidad/delequipos:




1

Este videojuego Multijugador permite realizar una competencia de hasta 4 equipos en
una cruzada para llegar hasta la meta. El videojuego nos permite personalizar el nombre
de nuestros equipos y los podemos identificar con el color de nuestra bandera. El equipo
gue empezara la partida sera escogido de forma aleatoria, y el equipo que empiece girara
la ruleta y nos mostrara la pregunta. En caso que la respuesta sea correcta tendremos un
visto bueno, por lo contrario, tendremos una “X” y la plataforma nos indicara cual era la
respuesta correcta. El equipo ganador sera el primero que llegue a la isla 20.

Recursos empleados

Imagenes de la INTERNET



ANEXO 06: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

El ltém se comprende
facilments, es decir su
sintdctica y semdntica
son adecuadas,

€l item tiene relacion
Idgica con fa dimension

o Indlcador que estd
midiendo,

modificacio -nes en ol
vzo de las palabras de
acuerdo con su
significado o por Ia
ordenacidn  de las
mismas.

El tem no vena | €l
relacidn Idgica can la

dimension
Indicador,

ftem  tiene  una
relacidn tangenclal con
o dimension °
Indicador,

4. RELEVANCIA:

El ltem puede ser

El (tem tene alguna

Los tems s0a
suficientes.

S
Los ltems son
suficientes ¥y
precisos en medir
la dimension o
Indicagor

Criterios Escala do valoracion
1 2 3
1. SUFICIENCIA: “los Itoms no son | Los ftems miden algun | Se deben
suflcientes para | aspecto de fa | Incrementar
los  lems  QUE medirladimensiéao | dimensidn o indicador | algunos (tems
pertgnecen A  UNA | indicador. peco na corrésponden | para poder
misma dimension son aladimension total. | evaluar 1a
suficlentes para obtener dimensién °
la medicidén de ésta. Indicador
- R __.'.._r.'. tamonte.
2. CLARIDAD; €l item no es claro, El tem requiere varias | Se requiere una

modificacién muy
especilica de
algunos de  los
términos del item,

El ltem tiene una
relatldn  regular
con la dimension
o Indicador que
est3 midiendo

£ Item e

B tem 4

entandible,
tiene somintica
'] slntaxis
adecuada

€ item 5o
encuentra
relacionado con
la dimension o
Indicador  que
esta midiendo.

El Item es claro,
tiene buena
semantica y
sintaxis adecusds.

€l Item se |

encuentra
completamente
relacionado con la
dimension o
Indicador que estid
midlendo,

€l item as
relevante y debe
sef Incluido.

El (tem es esencial
¥y muy relevante
‘por o que debe
ser Incluldo.

Edad oL {aflos)

un Mdounstoncon dola Edysosien |

E eliminado sin que se | relevanca, pero otre | importante,  es
El ftem es esencial O yop  gfectads la | ftem  puede  estar | decr debe ser
importante, es decit  medicion  de  la | Incluyendo o que éste | incluldo
debe sef Incluido, dimension mide.
Fuente: Adaptadode
www.humana.unal.co/ pslcometria/files/7113/8574/5708 /articulod luicio de experto 27-36.pdf y maodificado
por la Dra. Patricia Gulllén
INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos: _Marva 1.75Tn~...';,_5'_x.>_\;__,'_ ~o

Sexo: Hombre ( | Mujer ()

Profesion: Liconciade. o0 Educocuon

Especialidad. Meeystor

Grado Académico "bg\l §°

Afos de oxpothnda: 2) anos -

Cargo que desempefia ®) or.nn*c

actualmente:

Institucion donde 1abora: U aieess

Firma:
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APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION

Nombre del CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
Instrumento motivo
de evaluacién: B
Autor del Insteumento | Br, Cartos Manuel Rodriguez Paloming
Variable 1 Plataforma de videojuegos Mobbyt
_ Observaclones y/o
o | recomendaciones
Indicador :
D1: Percepcion sobre | ftem 1 AERER AR
carrupalon ftem 2 NIRRT
ftem 3 5] w5 5] 49
ftom 4 Wl sS4 |51 46
ftem 5 S| 35 | 4| 45
Item 6 H|s s [« (R
D2 Conocimiento | [tem 7 sl 14 (S48
sobre corrupeibn ftem 8 i 215 |5 133
item 9 S|4 [A151 4%
ftom 10 315 (3 (5 a%
em 11 Yis |3 | Y]
ftem 12 1y [5 [57143
D3' Acitud  sobre | ftem 13 Al 3 ]
comupeion frem 14 { |5 815 4
ftem 15 3|5 414 [1g
ftem 16 J_Z 313 148
ftem 17 3 s |57 4%
ftem 18 2151415 A
Nambres y Apellidos: Maryo  Faloming da Hao
Aplicable B NO( ) OBSERVADO (|
Firma:

i

3
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Criterios _ Escala de valoraclon
m— E—m N S 3 ! 4 I
1. SUFICIENCIA: | Los ltems no son | Los items miden Se daben Los items son
suficientes para algun aspectode la | Incrementar Los ltems son | suficientes y
Los ftems que medir la dimension o alguncs items | suficlentes, | precisos en
pertenacen a una dimensién o Indicador pero no para poder | medir la
misma dimensién 00 | 1r4icadar, corresponden wla | mvaluar fa | dimensién o
suficientes para dimensidn total, dimensién o | Indicador
dedats. = completamente. | |
2. CLARIDAD: El Iltem no es claro. | Elitem requiers Se requlere una  Elitem s | El ltem es claro,
varlas modificacio - | modificacién entendible, | tiene buena
£l tem se comprende nesenelusodelas | muyespecifica | tlene | samidntica y
fhclimente, es decir palabras de acuarde | dealgunusde | semdntiesy | sintaxls
su sintictica y consusignificado o | fos términos del | sintaxiy | adecuada.
semdntica son por b ordenacién de | em, adecuada,
adecuadas, las mismas,
3. COHERENCIA; | El [tem no tiene i El item tiene una El item tiene El ftem se | El item se
relacion logica con  relacidn tangenclal una relacion encuentra | ancuentra
El ltem tiene relacion | 1, qimansién o conladimensiéno | regularconla | relacionado | complatamente
Kgica con la Indicador, indicador dimensidn o con fa ' relacionado con
dimensién o indicadorque | dimensidno | |a dimensién o
Indicador que estd estdmidlendo | Indicador que | Indicador que
midiendo. - | l . | estd midiendo. | estd midiendo.
4. RELEVANCIA: | El ltem puede ser  El item tigne alguna | Ellterm o3 El {tam ey El ltem e
eliminado sinque | relevancia, pero otro | importante, €5 | relevante y | esencial y muy
ElRomes asencialo | 1o uy afectada | item puede estar decir debe ser | debe ser relevante ‘por
importante, es decir | o gicion de la incluyendoloque | Incluide. inclulda. | lo que debe ser
dabe ser incluido. | dimensidn éste mide. ' Incluldo,
Fuente: Adaptado de:
vovw humans ungl so/paliometra Migs /2313057405 700 /articulnd |ulcla de sapertx oty modificado
por la Dra. Patricia Gulllén
INFORMACION DEL ESPECIALISTA. )
qubNI Yy mllldos: : a/, /u’v A/'IF[(’I_‘ 15/',‘_: . 'L U.'l {',,70 e B e o |
sexo. | Momble () ©  Mujer () Edad U 7 lahos)
Profesidn; ! ,4'*[. efu L |
Especialidad: Fedted : ,
Grado Académico Alusodau ¢ oo CoMmuon Laniveads gerl o
Aflos de experiencia: A o
:::‘::;:':“mh (‘.'.‘ { .1:\]'[(«— ¥ /5}12}; v L"ih‘ ( ,q‘/i//d(lx’&_
Institucion donde labora: JA® ‘
Firma: |

T AR BN | -
[ AN
e ——
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APRENDIZAIE SOBRE CORRUPCION

Nombre del CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
Instrumento motivo
| de evaluscion:
Autor del Instrumento | Br. Carlos Manuel Mrkuezmlomho
Variable 1 Plataforma de videofuegos Moblm
Observaciones y/o
§ recomendaciones
Dimension / feems
Indicador g B
D1: Percepcion sobre  ftem 1 FESEEIEFAKRE-) - =
cormpeidn "feem 2 419319 [3 144 -
[tem 3 glA1315 |46 - -
frema 31412131 R = —
ftem 5 Yyl 336 a3
| lems EiEACACAE
D2:  Conocimiento | ftem 7 21313 "15 421
sobre comupcién ftem 8 BETEEAENELY .
ftem 9 21 313 TH
Azmw < S . I R T
em 11 L U200 -
L. frem 12 31y 1S19T44 \
03: Actitud sobre | ftem 13 4 15 [ g 15 .t_’.z |
comupeidn ftem 14 213 |[H 12 \
“frem 15 AR AEICHF — |
ftem 16 2.3 %3 d% i
l'im" R A —
| AR AR —
Nombres y Apellidos: g,Ul///st( (o (oidove 72;(,

Aplicable si(x) () OBSERVADO( |
Firma: C 17/0

I



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

por la Dra, Patricia Gumén

2 4D

A

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:
‘Nombres y Apelidos: TOAN_CARLOS MAMANT CWAMBE
Sexo: _Hombre ()()__ Mu’ert ) = Edad _ﬁ_;__(“lﬂm)
Profesion: INBENTER® De 5757 Mas & L NEOAMATT (A
Especialidad: INGENLE frn
Gndomdétplco MALISTE R EN CHFOR MATI(A
Afios de experiencia: 3 A NS
e DOCEN(TA Nt Ve R 5 A ea
Institucion donde labora: ULADE(H = uyap
Firma:

Criterios  Gabdewaloradén 4
1 2 3 | 4 5
1. SUFICIENCIA: Los ftemms no son | Los items miden algin | Se deben | 1Los ftems  son |
sufidentes para | aspecto de la | incrementar Los ftems son suﬁdema Y|
los  ftems QU8 | madiria dimensiono | dimension o indicador | algunos  ftems | suficientes. precisos en medir |
pertenecen 3  UNa | jndicador, pero no corresponden | para soder | l2 dimensién o
misma dimension  son aladimensiéntotal. | evaluar la | | Indicador
suficentes para obtener dimension ol
a medicién de ésta. Indicador
‘ completamente.
2. CLARIDAD: Elitem no esdaro, | El item requiere varias | Se requiere unaia ftem es B ftem &5 caro,
modificacio -nes en ¢l | modificacién muy entendible, | tiene buena |
El ftem se comprende uso de las palabras de | especfica  de | tiene seméntics | semintica  y
fécimente, es decir su acuerdo  con  su | algunos de los y sintaxis | sintaxis adecuada. |
sintactica y semantica significado o por la | términosdel ltem | adecusda.
son adecuadas: ordenacion de las
| Mmismas, i
3. COHERENCIA: € ftem no tiene | El ftem tiene una El ftom tiene una El  item se Bl item  se
relacidn i6gica con la | relzcién tangencial con  relacidn  regular  encuentea | encuentra
El item tiene relacidn | gimoncisn o/la  dimensién o con la dimension = relacionado con | completamente
logica con la dimensién | (o gcadar, indicador. o indicador que la dmensidn o  relacionadocon la |
O indicador que estd estimidiendo  indicador que | dimensisn o
midiendo. esta midlendo, mcuaaorqumu
| midiendo
4. RELEVANCIA: €l ftem puede ser El [em tiene zlguna El  tem es El  ftem esiElRemesmndal
eliminado sin que se | u!evanm, pero otro Importante, &5 relevante y debe f y muy relevante
El ltem es esencial © | yo3 sfectads la item puede estar declr debe ser sesincluido. | ‘por lo que dede
importante, € Ged” | megicign de la  Induyendo lo que dste | inchido. - ser incluido.
debe ser incluido. dimension mide.
Fuente: Adaptado de:
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APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION

Nombre del | CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
Instrumento motivo
deevaluacién: | e
Autor del Instrumento | Br, Carlos Manuel Rodriguez Palomino
Variable 1 Plataforma de videojusgos Mobbyt
Observaciones y/o
g recomendaciones
Dimensién / ftems E g 2
Indicador
D1: Percapcion sobre | ftem 1 s 13 [56 Y] 13
cormupeion ftem 2 MYy |5 142[46 !
ftem 3 S|4 (5 1549
item 4 C3 I T T
ftem § MolM o[8[y [43 )
ftem 6 M |5 [4 [5]48%
D2 Conocimiento ftem7 _15lvig [S14q] ‘
s0beo corrupeion liems 515 (4 (4] s8] ‘
tem 9 s | 7195 [ 4] 4%
Ttem 10 51 4wis [8] 1Y
[tem 11 4y |5 1Y |8 148
. ltem1z 518 [4 |4 |48
D3:  Acttud  sobre | [tem 13 Klw I8 4143
corupcian ftem 14 ylyls |3 |46
ftem 15 S1s [2 |4 139
ftem 16 HEEEECEE
ftem 17 5141315 143
ftem 18 Slw]lald |ig
Nombres y Apellidos: JUAN CARLOS MAMANI CHanBX
| Aplicable st () NO( ) OBSERVADO{ )
Firma: 2




84

ANEXO 07: ESCALA DE MEDICION DE LA VARIABLE CORRUPCION

La variable de aprendizaje sobre corrupcion se medira a través de una escala numérica

del 0 al 17, donde mediremos el nivel de aprendizaje sobre corrupcion que tiene el

estudiante. Esta escala numérica se obtendra a través de la suma de las escalas de

valoracién de cada una de las Dimensiones en las cuales los valores seran de 0 a 6. A

continuacion se detallan la escala de valoracion de cadauno de los items por dimensiones

donde los valores son 0 o 1.
DIMENSION PERCEPCION SOBRE LA CORRUPCION

MEN - ESCALA DE VALORACION
o SDII Lo ESTA MAL ESTA BIEN NO TE IMPORTA
T 1. Dare ragaos o darle dmero 3 un compafiero da clases para que hagan
-4 W tarey ,Qué opinas? 1 0 0
§ 2. Dectle a tu mama o U papa pars que e hags 1oda |a tarea porque W no
- puedas hacerla ;Qué opinas? U 0 0
< 3. B profesor elije a un compafiero Que NG Vene a Dases y QUe no entrega
£Z las 13288 para que rapregente al saldn en un concurso de matemdtica con
o= a3 olras sacciones. ; Qué opinas? 1 0 0
8 § 4 B profesor hace un examen para que uno de ustedes represonte al saion
ol @n un concurso regional de conocsmeanta. Al final del examen un compafiero
zs g varon y una compadfiera muper obtuvieron 20 de nota El profesor slige al
=Y compaiiers varén jQué opinss? 1 0 0
g 5. En el colegio estin hacendo cola desde tas 07 00 am para que les
=z entreguen pguetes. A las 08:00 am llega un compafiero y se ubsca en of
s imer higar y nadie dice nada ;Qué opinas? ' 0 0
3 6. No hiciste Iatarea y |a pides a tu compaliero que sila 2o, qua te praste
su cosdamo para entregarla ; Qué opinas? 1 ! 0
NIVEL DE PERCEPCION SOBRE CORRUPCION
DETALLE DE LA DIMENSION 1 - D1 MALO REGOLAR OPTINO
INTERVALO DE LA SUMA TOTAL DE LAS RE SPUESTAS DE LA DIMENSION 1 - sgr‘ ‘r:::‘ ‘::r‘; Py & ":'“:n':'“' S 1a suma total se
PERCEPCION SOBRE CORRUPCION (D1) e 5 " ":n.f; ““ encuentra entre 5 y 6
DIMENSION CONOCIMIENTOS SOBRE LA CORRUPCION
DIMEN SION! ITEMS
7. Escuchasta por radio o viste por televisién o lefste por intemnet acerca de ESC;LA 2B VrLORA’::cl) -
& la corrupcion 3 5
5 ESCALA DE VALORACION
% 8. Sabes: ,Qué es la corrupcion? Sl | NO
1 | 0
!5 9. Sienlapregunts 8 marcaste "NO” avanza a la pregunta 10, Y sl E;fé\r:': E VALOR&:&N
& marcaste ‘SI° La corrupcion para ti es: o 3
§ E 10 No hiciste la tarea y le pides a tu compafiero que, i la hizo que te ESCALA DE VALORACION
b S preste su cuaderno, tu compafiero se niega. ;Le ofracerfas algo para para Sl | NO
~ & que te preste su cuademo con la tarea? 0 | 1
5 11 Sien |a pregunta 10 marcaste "NO” avanza a la pregunta 12 Y si ESCALA DE VALORACION
@n marcaste 'SI* ;Qué |e ofrecer(as para que te preste su cuaderno con la Sl | NO
; tarea? 0 | 0
a 12, Situ papd o mamd te manda a comprar a la tienda, 4 Pides propina para ESC;LA DE VIALORA'\%ON
hacerlo?
0 | 1
NIVEL DE CONOCIMIENTO SOBRE CORRUPCION
DETALLE DE LA DIMENSION 2 . D2 MALO REGULAR OPTIMO
INTERVALO DE LA SUMA TOTAL DE LAS RE SPUESTAS DE LA DIMENSION 2 - S nthy ‘°t“" o] Sila suma total | Si la suma total 5
CONOCIMIENTO SOBRE CORRUPCION (D2) el “‘1 oMUYl g0 encuentra | encuentra entre d y b
antra 2y 3




DIMENSION ACTITUD SOBRE LA CORRUPCION

85

DIMENSION 1TEMs
E
11 En ol sacias absonas qua tu compatent 13mpe 1nd wmand. Mo le zeecto of o la oot 3l prok Se e comno & peslesar porque ng| Séle ootz al
penn & 1 aYRCo Uns galela para Qua 1 16 cusntes o peofsor | prokasat ponque a5 o PR ¢ e gusts ks gabetys, me guwian | prluy. poogue
O haras? gy porms oty gricansy 3 Ty
g 0 ) 1
ESCALA T VALORECION
A1 Extas Carmrands pot In e y obserass que s yefirs dugé
ot SAets 4o 20 ek o8 LS 90 BB CORMN R AN0. | "o iy | e PO oo ey o vy
1T 1o vt L G hwvines? s : 5 =
ESCALA D€ VALORALION
% En of calego estin haciendo cole desde las 0 00 am paem | Le 503 que se pongs No dgo rada
o que tes entregoan gustes A las O 08 am lega un compadiom y| s ol hime luger | La dgo of profescr su bita ¥o S oodx swgee o jrecy porgue no e
§ o ubca e @ permer g (O hanas? porme Negd (e oo smoota
[ 0 [] []
TSCALA DE VALORACION
9. Un compateto 1o paoa of feor 06 goe e evcefion us oo Lomuday, | Lo smdes tn
E ds ox clases y qos 6 03 suede L Qi ”’.""rm' Lo apulan w comia €a o Lowodes eeambiy e drery | poqieed i | pedele rads 3
. haras? 0 es ty amg gk ango
o 0 0 (] 0 1
: FSCALA DE VALORALION
§ 17 B profesor dya tarea o nemes 5ata Jue entragom of lvnes:
Z  [decpuos def sscies La troa comsiste e 2oaca el signficado do Lo ogas oplr | Node dias
! ¢ getaivas o1 o) Goconans, 1 cuTes coa lataed. paro un l':’”’"’" Lo aceptms of dreroy o Lnna:;munrbv P | Cogenr, porgu Mmtmc::.
fevs teyo 0o L hace. £ 48 ahece prmeno un regal foego disan copiar dejas ool i o g ro o8 1y drmip | PTREE
dhmero para qus 5e cagee & tares ; Qs hanas? [ 5 ! 5 3 3
La 0go & profisir, csando Koo nata | Mo g0 seda
T Evas o o gt B histond y 16 2 cumta qua yee | Lo o0 3 prkesot n e S S
Y [Nedoonada posguk ek M ATH|  POMUE e | Dertue 0 e
Tk Cotpanrin stk hacrends Uiceps (pagants) ; Dol hafes? vor sk 33608 56 bagmn i piads Higvat evpata
1 0 ) 0 b
INTERVALO DE LA SUMA TOTAL DE LAS RESPUESTAS DE LA S ls s total s Sila sares fatal ro Si o wama totd 3¢ ercuatny
DIMENSION § - ACTITUD SOGRE CORRUPCION encomtaartn 0y 2 | encuestaem 3y i o byl

NIVEL DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION

DETALLE DE LA SUMA DE LAS TRES DIMENSIONES - 0T

NIVEL DE APRENDIZAJE SOBRE CORRUPCION
MALO REGULAR Mo

INTERVALO DE LA SUMA TOTAL NIVEL DE APRENDIZAJE
(D1 + D2 +D3)

SOBRE CORRUPCION

Sila suma total de In
tres dinanslones se
oncuentra entro 0 y 6

Sila suma total de la
tres dimensiones se
encuentra entre 7 y 12

Si la suma total de la tres
dimens ones s e encusntra
ontro 13y 17




