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Resumen

La investigacion tiene como objetivo medir los resultados de un programa de gamificacion
educativa en la motivacion por la lectura en estudiantes del VII de un colegio de Lima en el 2021.
Es de tipo cuantitativo y de disefio cuasi experimental con la aplicacién de un pre test antes de
la aplicacién del programa y un post test, luego. El videojuego se programé usando el software
Renpy para la creacién de novelas visuales. La historia serd una adaptacion del cuento “Los
crimenes de la calle Morgue” de Edgar Allan Poe. El jugador podra controlar a un personaje
disefiado para recorrer la historia. Este personaje ira interactuando con otros personajes del
juego con el fin de resolver un misterioso asesinato ocurrido en Francia en el siglo XIX. Para la
medicion de la motivacién se utilizé el Cuestionario para la motivacion hacia la lectura de Wigfield
y Guthrie en escala de Likert. La muestra fueron 20 estudiantes de ambos sexos seleccionados
por muestreo no probabilistico. Se utilizé la prueba no paramétrica de Wilcoxon para el analisis
la comparacién de la motivacién en el pre test y el post test. Se confirmé que hubo una mejora
en la motivacién por la lectura en los estudiantes luego de la aplicacién del programa.

Palabras clave: Gamificaciébn, motivacion por la lectura, programa de gamificaciéon

educativa
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Abstract

The objective of the research is to measure the results of an educational gamification program on
the motivation for reading in students of the VII of a school in Lima in 2021. It is quantitative and
of quasi-experimental design with the application of a pre-test before of the application of the
program and a post test, later. The video game was programmed using Renpy software for the
creation of visual novels. The story will be an adaptation of the story "The crimes of the Morgue
Street" by Edgar Allan Poe. The player will be able to control a character designed to go through
history. This character will interact with other characters in the game in order to solve a mysterious
murder that occurred in France in the 19th century. To measure motivation, the Wigfield and
Guthrie Questionnaire for motivation towards reading was used on the Likert scale. The sample
was 20 students of both sexes selected by non-probability sampling. The non-parametric
Wilcoxon test was used for the analysis, comparing motivation in the pre-test and the post-test. It
was confirmed that there was an improvement in the motivation for reading in the students after
the application of the program.

Keywords: Gamification, reading motivation, educational gamification program
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I. INTRODUCCION

El desarrollo de la tecnologia estd cambiando el mundo y la educacién. Particularmente, la
aparicion de Internet y de la inteligencia artificial. A este proceso se le conoce como cuarta
revolucion industrial y se origina a fines de la década del 90 (Escudero, 2018). La emergencia de
Internet ha permitido tener acceso a informacion de todos los rincones del planeta. Pero
fundamentalmente hay dos procesos que han transformado la forma cémo se vive en la realidad:
la conectividad a escala mundial y el disefio de herramientas digitales basadas en inteligencia
artificial. La conectividad ha permitido que personas de distintos paises puedan intercambiar
conocimiento y cultura. Ademas, el Internet y el software contempordneo permiten crear
herramientas de una complejidad meticulosa. Con herramientas se alude a las famosas
aplicaciones para celulares, servicios digitales como servidores de correos electronicos, redes
sociales y servicios de transmision de contenido en linea (streaming). Dichas herramientas ya no
dependen del seguimiento humano para modificarse, ahora usan inteligencia artificial. Se conoce
como inteligencia artificial a la capacidad del software a recopilar grandes cantidades de datos
de los usuarios para generar nuevos patrones de respuesta, es decir generar acciones que no
habian sido programadas originalmente. Las aplicaciones en los celulares, las redes sociales
registran cuantas veces se usa determinado botén o funcién, con qué frecuencia, en qué
secuencia de acciones (¢se oprime mas un botén cuando se mira una imagen o un video?).

Todos estos avances también han traido resultados negativos. Distintos estudios reportan
los problemas de concentracibn que aumentan entre las personas mas jovenes. Las
herramientas mencionadas arriba han desarrollado la suficiente inteligencia para determinar qué
estimulos proveer al usuario para que este se mantenga el mayor tiempo posible en sesion. ¢, Se
puede lograr un uso positivo de esto?

Es aqui donde aparece el concepto de gamificacion. Se trata de la aplicacion de técnicas

usadas en los videojuegos, pero en contextos no ludicos. Un videojuego tiene diversas
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caracteristicas como el de proveer una serie de estimulos visuales y auditivos al jugador, ofrecer
informacion solo de manera parcial para que el usuario deba descubrir su funcionamiento y las
recompensas por el éxito de misiones progresivas. Segun el tipo de juego también puede
ofrecerse un avatar, un personaje que representa al jugador, con ciertas estadisticas iniciales de
vida, fuerza y energia que pueden ir aumentando o disminuyendo conforme la performance del
juego (Anicama, 2020).

Por todas estas razones, la gamificacion es una de las técnicas que se utiliza en la
ensefianza de distintas materias y habilidades. Algunos ejemplos internacionales de grandes
plataformas que usan gamificacién son Habitica. Se trata de una aplicacion para celulares y en
linea en la que el usuario crea un personaje que va subiendo de niveles si el jugador cumple con
los deberes asignados previamente por si mismo. Tiene como objetivo mejorar la disciplina de
los usuarios. Uno mismo crea las tareas del personaje como “lavarse los dientes”, “leer 30
minutos”, etc. Y es de acuerdo al propio avance que el personaje se desarrolla (Diefenbach,
2019).

Otro ejemplo mas dirigido hacia la educacion es la plataforma Kahoot. Se trata de la
elaboracion de distintas tarjetas de preguntas que los estudiantes deben responder. La
gamificacion se aplica convirtiendo dichas tarjetas en retos que debe realizar el estudiante para
no perder la vida que tiene al principio del juego. También cuenta con abundantes estimulos
visuales y auditivos. Se trata ademas de una competicion con sus compafieros de clase lo que
le agrega mayor interés (Rodriguez-Fernandez, 2017).

A nivel nacional, es poco lo que se ha desarrollado al respecto. Es cierto que distintas
universidades tienen talleres de capacitacién en gamificacion pero en general no parece existir
una politica para aplicar estas técnicas de manera transversal dentro del proceso de aprendizaje.
La herramienta mas frecuente es Kahoot que ya se ha vuelto relativamente popular en colegios
y universidades. Sin embargo, como sefiala Anicama, parece seguir primando el enfoque mas

tradicional de impartir conocimientos a travées de clases magistrales, memorizacion de conceptos
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y ausencia de estimulos visuales y auditivos. Las clases requieren de una atencién focalizada en
conceptos mayormente abstractos que raramente se emplean en ejercicios practicos y que por
tanto son poco significativos para los estudiantes (2020).

A través de la presente investigacion se pretende evaluar qué técnicas y abordaje podria
mejorar el uso de la gamificacién para el proceso de aprendizaje, pero con la proyeccion de que
esto pueda servir como guia para profundizar su uso en la educacion superior.

Por todo lo expuesto, se ha decidido estudiar la siguiente pregunta de investigacion,
¢ cudles son los resultados de un programa de gamificacién educativa en la motivacién por la
lectura en estudiantes del VII ciclo en un colegio de Lima en 2021?

La justificacion tedrica de esta investigacion reside en que se requieren mayor discusion
acerca de los conceptos relacionados con la gamificacion. Debe recordarse que dicho concepto
proviene del inglés “gamification” por lo que su cuerpo tedrico estd escrito basados en una
realidad distinta a la latinoamericana. Se sabe que las condiciones de vida de paises
angloparlantes son distintas a las del Peru. Los jovenes de otras latitudes suelen tener una mejor
formacion basica al ingresar a pregrado y también de mayor acceso a medios tecnolégicos. En
el caso peruano es conocida las alarmantes deficiencias de la formacién basica. Segun, Anicama
(2020) esto conlleva a que haya estudiantes de pregrado tengan dificultades en competencias
académicas basicas como mantener la atencion por un periodo prolongado, dificultad para
entender lo que se lee, tendencia automatica a memorizar, asociacion de aprendizaje con estrés
y sufrimiento, etc.

Esto permite sefialar un segundo criterio de justificacion, en este caso practico. La
gamificacion puede servir para superar la resistencia a estudiar y concentrarse de muchos
estudiantes. Pero al mismo tiempo puede ofrecerles un camino alternativo de aprendizaje. Uno
de los problemas de la educacién tradicional es que no se considera los distintos estilos de
aprendizaje de los jovenes por lo que estos se frustran y pueden llegar a conclusiones erroneas

respecto a su auto percepcion en el aprendizaje (Pernias, 2017). La gamificacion ofrece

3



mecanismos para poder integrar lo tedrico y lo practico de distintas materias. Normalmente, la
informacion, es decir la teoria en el juego sirve para que se logren completar las misiones y
obtener recompensas. La teoria no esta separada de la préactica.

Finalmente, existe una justificacion metodolégica ya que se requiere el disefio y aplicacion
de herramientas innovadoras para medir la aplicacion de técnicas de gamificacion en el pais.

El objetivo general de la investigacion es determinar los resultados de un programa de
gamificacion educativa en la motivacion por la lectura en estudiantes del VII ciclo en un colegio
de Lima en 2021. El primer objetivo especifico sera aplicar un programa de gamificacion
educativa. El segundo objetivo especifico sera el medir la diferencia entre la motivacion en el pre
test y la motivacion en el post test del programa de gamificacion educativa.

La hipotesis general del trabajo es que los resultados de un programa de gamificacion
educativa en la motivacion por la lectura seran positivos. La primera hipotesis especifica es que
la aplicacion del programa de gamificacion educativa se aplicard correctamente segun los
requisitos de la gamificacion. La segunda hipoétesis especifica es que existira una diferencia entre

la motivacion en el pre test y la motivacion en el post test del programa de gamificacion educativa.



II. MARCO TEORICO

Se cree que el primer uso del término gamificacion se produjo a mediados del 2008 en un blog
sobre temas de tecnologia. Sin embargo, no es hasta entrados los afios de 2010 y 2011 que este
nuevo concepto se populariza entre los aficionados a la conexion entre ciencia, tecnologia y
sociedad (Bozkurt y Durak, 2018).

Sailer y Homner (2020) realizaron un meta-andlisis para evaluar los efectos de la
gamificacion en el aprendizaje. Un meta-analisis es la revisidn sistematica de una ingente
cantidad de articulos cientificos sobre el tema. Se concentraron en evaluar el impacto de la
gamificacion en 3 aspectos: cognicién, motivacién y comportamiento en el aprendizaje. Luego de
la revisidn se encontr6 una leve relacién entre la gamificacion y los resultados en estas 3 areas.
Por ello, se afiadi6 otros factores al estudio para evaluar si en combinacién con ellos las técnicas
de gamificacion son mas efectivas. Se agreg6 entonces fantasia en el juego, interaccién social y
orden en el proceso de aprendizaje de los grupos. Con estos 3 factores se comprob6 que la
gamificacion influye positivamente en los 3 aspectos mencionados al inicio. La conclusion general
del trabajo es que las técnicas de gamificacidn para el aprendizaje parecen ser mas efectivas
siempre que se incluya la fantasia, la competividad y la interaccion con los pares.

Zainuddin y otros (2020) también realizaron una revision de la literatura respecto a la
aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje. No se trat6 de un meta-analisis sino de una
revision sistematica de la bibliografia al respecto. La muestra del estudio fueron 46 articulos
académicos sobre el particular. El criterio de inclusion fue el que cada articulo contuviera
evidencia empirica. El periodo de los articulos fue entre 2016 y 2019. Entre las conclusiones se
destaco que existe fundamentos tedricos difusos y hasta contradictorios al momento de disefiar
las intervenciones. Por otro lado, se confirmé nuevamente la influencia de la gamificacion para

favorecer la motivacion de los estudiantes, el trabajo en equipo y la competitividad.



Legaki y otros (2020). Este estudio se realizd con 365 estudios de la carrera de ingenieria

y administracién en una universidad norteamericana. Los estudiantes se separaron en dos
grupos, de casos y controles. Se aplicé un juego de cartas para comprobar si mejoraba su
comprension de estadistica. Los resultados del experimento no fueron concluyentes y se
recomienda mayor investigacion al respecto.
Kim y otros (2018) realizaron un articulo cientifico de tipo tedrico en el que presentaron los
conceptos detras de la gamificacion, los fundamentos en neurociencia, psicologia y economia
comportamental. También los distintos tipos de juegos que se han disefiado sobre gamificacion
en el aprendizaje.

Chung y Khen (2020) realizaron una investigacion comparando los métodos tradicionales
de ensefianza con métodos basados en técnicas de gamificacién y en estudiantes de noveno
grado para el aprendizaje de matematicas. Se realiz6 la separacion en 3 grupos, lo cual es una
innovacion respecto a otros estudios. Al primer grupo de 28 chicos de ambos sexos se les
imparti6 educacién tradicional. Al segundo grupo de 27 estudiantes se les impartié clases
basados en gamificacion. Y al dltimo grupo de 21 estudiantes se les facilité una educacion online
con gamificacién pero a la que debian asistir por si mismos. Se emplearon test para medir el
rendimiento posterior a la aplicacion de las clases en cada uno de los grupos y entrevistas para
obtener informacién cualitativa. Los resultados indicaron que el rendimiento de aquellos
estudiantes que llevaron clases con gamificacion fue significativamente superior al de los otros
dos grupos. La conclusion a la que llegaron los autores es que la gamificacion por si sola no
basta, sino que es necesario la competitividad y el entorno amical que tenian los estudiantes en
clase. Por esa razon, los estudiantes que realizaron las clases con gamificacion via virtual, pero
sin compafiia obtuvieron menos puntaje que el segundo grupo.

En su tesis de maestria, Anicama (2020) realizé un estudio comparativo entre dos grupos
de estudiantes para comprobar el impacto de la gamificacién sobre el rendimiento académico. El

estudio fue realizado en una universidad privada y en el curso de Psicologia. La muestra fue de
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50 estudiantes de ambos sexos. La metodologia fue cuantitativa longitudinal. Se separ6 a los
estudiantes en un grupo de control y otro experimental. Se aplicd un test previo a la aplicacion
de la gamificacion para medir el rendimiento académico inicial. Luego de esto en 15 sesiones se
aplicé al grupo experimental ejercicios de tarjetas de memorizacion basado en la plataforma
educativa Kahoo. Luego de la aplicacion se realizd6 un test para evaluar el rendimiento
académico. El resultado fue que el grupo experimental reporté una mejora del 10% en su
rendimiento académico probando de esta forma la hipétesis de la investigacion.

De modo similar, Godoy (2020) realiz6 su tesis doctoral evaluando el impacto del uso de
la herramienta Kahoo en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en estudiantes de una
universidad privada en Lima. La muestra fue un total de 60 estudiantes de ambos sexos. Se
aplicé un pretest para medir el estado inicial de los estudiantes y un post test para medir su
comprension en esa area al final luego de aplicada la herramienta de gamificacion. Para la
validacion del instrumento se utilizé el test de Kuder Richardson y para el procesamiento de los
datos estadisticos el test U de Mann-Whitney.

En el caso de Sanchez (2021) se realiz6 un estudio cualitativo para evaluar el
conocimiento de estrategias de gamificacion en estudiantes de una universidad privada de
Guayaquil. En esta tesis doctoral se trabajé con una muestra de 66 estudiantes de ambos sexos.
Se diseid un cuestionario virtual en Google Forms y se distribuyd a los participantes. Se
descubrié que muchos de los estudiantes no conocen de las técnicas de gamificacion y que
algunos usan estas técnicas, pero sin conocer la teoria detras de las mismas. A partir de este
estudio, el autor concluye que se requiere una mejor capacitacion de los estudiantes para la
futura aplicacion de técnicas de gamificacion.

Quijano y Requena (2018), realizaron una investigacion con un enfoque distinto. En su
caso en lugar de disefiar un instrumento gamificado se basaron en uno ya existente y aplicado
por la cafeteria Starbucks. Dicha empresa habia desarrollado una campafia titulada Starbucks

Rewards que consistié en ofrecer recompensas como puntos y medallas a los usuarios que

7



consumieran mAas sus servicios. La investigacion cualitativa consistié en distintas entrevistas a
una muestra de 31 clientes del servicio para evaluar si estaban fidelizandose con la marca. Los
resultados no son conclusivos, pero inicialmente se considerd gue no se habia logrado el objetivo
de la campaiia.

Barrionuevo y otros (2020). Aplicaron una serie de encuestas a estudiantes de
comunicacion para evaluar la posibilidad e incoporar métodos de gamificacion en el aula.
También realizaron una revision teérica de los conceptos de gamificacion para disefiar algun
videojuego sobre ese tema en futuras investigaciones. A partir de ello se plantean el realizar un
prototipo de videjugo para la mejora de la compresion lectora de los estudiantes.

Finalmente, en su tesis de grado Chacca (2019) realiz6 la aplicacion de gamificacién en
un sistema de micro learning en estudiantes de psicologia para el curso de técnicas de
intervencion. La muestra fue de 20 estudiantes de ambos sexos. Se dividio a los estudiantes en
dos grupos. Se clasifica la investigacibn como cuasi experimental.

Las dos variables que se han elegido para esta investigaciéon son gamificacién y rendimiento
académico por ello en el presente capitulo se analizaran los distintos enfoques conceptuales
referidos a las mismas.

En cuanto al concepto de gamificacion se entiende como el intento estratégico de mejorar
sistemas, organizaciones y actividades de tal modo que quienes los utilizan sientan una
experiencia similar al de estar jugando un videjuego (Hamari, 2019). Este concepto no es del
todo claro, pero es entendible teniendo en cuanto que la gamificacion es un area en reciente
desarrollo. Normalmente este tipo de innovacidén primero se implementar y luego se definen
cuando ya se ha consolidado su uso.

Complementando dicha definicion, Landers y otros (2018) sostienen que la gamificacion
se trata de la aplicacion de técnicas usadas en los videojuegos en contexto no ludicos. Esta es
una de las definiciones més conocidas al respecto. Incide en la nocién de que los videojuegos

aplicarian ciertos mecanismos atractivos para el usuario que podrian ser extraidos del contexto
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ludico para poder aplicarse en otros contextos, para el caso que ocupa a esta investigacion, para
el aprendizaje.

Hamari sostiene que la aplicacién de dichas técnicas ha probado el mejorar las aptitudes
de los estudiantes ante los conocimientos adquiridos. Hay una mejora en dos ambitos: por un
lado, en la motivacion, la afinidad hacia el proceso de aprendizaje. Esto podria considerarse
como una mejora de tipo emocional. Pero también existe una mejora en cuanto a actitudes
cognitivas como la capacidad de concentrarse, el aumento de la motivacion focalizada e incluso
el razonamiento y comprension de los contenidos (como se cité en Rapp vy otros, 2019).

Para implementar la gamificacion en un entorno educativo se deben seguir ciertos pasos,
en ese sentido Werbach y Hunter sefialan 6 momentos que deben seguirse. Primero se definen
las metas de ensefianza que se estd buscando. Segundo, se debe especificar que
comportamiento se espera desarrollar en los estudiantes. Tercero, se debe definir las
caracteristicas de los individuos que participaran del proceso. Cuarto, elaborar rutinas o patrones
de acciones a realizar. Es decir, convertir el proceso de aplicacion de la gamificacion en algo
repetitivo. Quinto, tener siempre presente que la gamificacion debe ser divertida para los
estudiantes, no tiene sentido desarrollar una estructura compleja si es que no va a motivarles.
Sexto, pensar en los recursos que se utilizaran para la implementacion de la gamificacion (como
se cité en Faust, 2021).

Se pueden considerar algunos elementos que componen a un videojuego y que por tanto
deberian estar presentes en toda gamificacion. Faust (2021) explica que, en primer lugar,
tenemos los puntos. Se trata de un indicador numérico que sirve para visualizar el progreso del
jugador dentro del juego. Es importante porque dentro de un juego se debe sentir que el esfuerzo
empleado en la realizacion de las misiones y otras actividades reporta una mejora respecto del
estatus inicial.

Las insignias o en inglés badges también son significativas para capturar la atencion de

un usuario en un videojuego. Se trata de distintos que obtiene el jugador por completar
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determinadas misiones dentro del juego. Como sefialan Werbach y Hunter, seria un sistema
complementario al de los puntos ya que al acumular cierta cantidad de ellos podrian obtenerse
dichas insignias. Conforme el usuario complete mas misiones también obtendra mas insignias
(como se cit6 en Faust, 2021).

Otro componente importante de muchos videojuegos es el avatar. Se trata de un
personaje ficticio que representa al usuario. Existen distintos tipos y cada cual puede ser mas
complejo que el otro. El avatar permite enganchar ain més al usuario al videojuego ya que activa
su imaginacion y su deseo de ser alguien distinto.

Por su parte, Toledo y otros (2019) afiade otro componente que forma parte de los
videojuegos méas complejos: las historias significativas. Todo videojuego tiene una historia de
fondo, un camino que debe recorrer el personaje, una mision que debe cumplir. Con el avance
de la tecnologia dichas historias se han vuelto mas complejas. Por ello, ahora pueden
encontrarse juegos en los que existe toda una profundidad psicolégica de los personajes.

El compafiero de juego sea como colaboradores o como competidores son otro de los
aspectos presentes en un videojuego. La presencia de pares mientras se prueba las propias
habilidades parece ser un componente clave para la aficion por este tipo de juegos. La necesidad
de socializar es un deseo fuerte entre todos los seres humanos y la competitividad en los
videojuegos parece contribuir a fomentarla. También se puede mencionar que gracias a la
tecnologia las barreras fisicas se superany es posible establecer lazos y conexiones con distintas
personas, incluso en otras regiones del mundo (Toledo y otros, 2019).

Segun lo sefialan, Muangsrinoon y Boonbrahm (2019), una de las teorias generales que
se explorara es la autodeterminacion que sostiene que cada uno de los elementos de un juego
gamificado se relaciona con 3 aspectos de la autodeterminacion: la autonomia, la competencia
y la interaccion social. La autonomia seria la capacidad del usuario de elegir y descubrir
libremente cudl es el objetivo del juego y las reglas del mismo, cudl es la historia del personaje.

La competencia implica el probar constantemente las habilidades con el grupo de pares.
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Finalmente, la interaccion social se refiere a la posibilidad de generar relaciones con amigos o
pares en general por intermedio del juego. Segun esta teoria seria debido a esto que los
elementos que componen un juego terminan enganchando al jugador.

Por otro lado, Werbach y Hunter (como se cité en Faust, 2021) sostienen la teoria de la
jerarquia de los elementos en un juego. Segun esta los 3 componentes centrales en la estructura
de un juego son la dinamica, la mecanica y los componentes. La dinamica es el factor mas
elevado de la jerarquia y no es visible dentro del juego. Se refiere a la narrativa, la historia y todos
los elementos que le confieren de sentido al juego pero que no estan materializados dentro del
mismo. En segundo lugar, se tiene la mecéanica que serian las reglas del juego, los turnos que
se puede usar, la forma en que el usuario puede moverse en juego, la cantidad de vidas que
tiene el personaje. Finalmente, en la escala mas baja se tendrian los componentes que serian
todas aquellas caracteristicas u objetos iniciales que tendria el usuario al comenzar el juego.
Aqui se tendria los puntos iniciales del personaje, los atributos de fuerza, velocidad y otros, las
misiones que debe cumplir, los mapas, el vestuario, etc.

Otra teoria fundamental para esta investigacion es la de jerarquia de necesidades de
Maslow. Este autor plantea que existe una secuencia de necesidades humanas desde las mas
basicas y concretas hasta las mas abstractas. Se puede representar dicha estructura como una
pirAmide de necesidades. En la base estarian las necesidades de subsistencia, alimentacion,
salud, etc. Encima de ellas estaria la necesidad de sentir proteccién, socializar. En un nivel
superior se tendria la necesidad de tener reconocimiento por el grupo al que uno pertenece.
Finalmente, en la clspide de la piramide se tendria la realizacién personal, la validacion
proveniente de las propias virtudes, del interior del individuo (como se cit6 en Abulof, 2017).

Boudadi y Gutiérrez explican que aplicado al ambito de la gamificacion se podria
considerar que a través del juego un estudiante logra cubrir varias de esas necesidades. De
manera virtual lograria socializar incluso con mayor facilidad que de manera presencial. Por otro

lado, gracias a sus habilidades en el juego podria obtener reconocimiento y admiracion, prestigio.
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Todos estos elementos llevarian a que se sintiera autorrealizado. Esto podria explicar porque
muchos adolescentes consumen prefieren este tipo de interaccion virtual a las presenciales
(2020).

Abulof (2017) sostiene que incluso podria considerarse que los videojuegos cubren a nivel
subjetivo el primer escaldn de la pirdmide de Maslow referido a las necesidades de subsistencia.
Y es que, si bien no se necesita de jugar para vivir, las hormonas producidas por la accién de
jugar como la serotonina, las endorfinas y la dopamina son las que se producen cuando
satisfacemos una necesidad basica como comer. Es decir, que a pesar de no estar consumiendo
alimentos un jugador siente la misma descarga de dopamina y por ende de alivio cuando juega.

Otra teoria general que se utilizara es la del rendimiento 6ptimo o flujo de trabajo (flow en
inglés). Liu y Csikszentmihalyi (2020) explican que existe un estado psicoldgico de concentracion
intensa en el que se puede ingresar en determinados contextos. A este estado se le llamaria el
flujo de trabajo y consistiria en enfocarse en una tarea con tanta concentracién que se percibe
gue el tiempo pasa de una manera diferente. Esto se produciria por la segregacion constante de
neurotransmisores en el cerebro para poder ejecutar la tarea como la serotonina y endorfinas
gue reducirian la sensacion de dolor, cansancio y abatimiento (Tan y Sin, 2020).

Tondelo y otros (2017), consideran que los juegos tienen esa caracteristica, un jugador
puede pasar horas concentrado en dicha actividad debido a que entra en el estado de flujo. Pero
esto solo es posible si se satisfacen dos condiciones. La actividad, en este caso el juego, debe
tener un equilibrado entre novedad y dificultad. Si el juego es demasiado dificil provocara
ansiedad, si es demasiado facil provocara aburrimiento. Pero si se encuentra en el intermedio de
ambos producird el estado de concentracién maxima denominado flujo de trabajo.

Liu y Csikszentmihalyi (2020) ya revelaron que este estado de flujo puede ser conveniente
para las personas introvertidas y extrovertidas. Cominmente los jévenes tienen a relacionarse
de maneras diferentes y esto puede afectar su rendimiento académico. Muchos jovenes

introvertidos pueden sentirse excluidos y aislados. Sin embargo, desarrollando el estado de flujo
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se evidencia que pueden lograr un mayor rendimiento o al menos alcanzar este estado que sus
pares extrovertidos.

Otra teoria que se ha considerado es la de la importancia del juego para el desarrollo de
la cultura de Joseph Huizinga. Este antropologo formulé que los seres humanos son criaturas
ludicas, el juego es indispensable para el desarrollo de la vida social. Esto debido a que a través
del juego se va transmitiendo cultura desde los padres y el grupo social a los menores, pero al
mismo tiempo se crea cultura, valores nuevos. Esto es posible gracias a una dinAmica de ensayo
y error en la que las personas van probando a través del juego nuevas posibilidades (Carreras,
2017).

Huizinga era critico de los dos enfoques imperantes hasta ese momento sobre como se
concebia al ser humano: como hombre que fabrica (homo faber) o como hombre que conoce
(homo sapiens). De alli el rotulo homo ludens para referirse a la caracteristica intrinseca del juego
como parte de la personalidad humana (McDonald, 2019).

En cuanto a la variable motivacion se tienen diversos trabajos tanto en el territorio
nacional como en el extranjero sobre dicho constructo. La teoria psicosocial (Cook y Artino
sostiene que la motivacién es la accion orientada hacia objetivos autodirigida por un individuo.
Es decir, la motivacién tiene un objeto, un elemento de la realidad en el que enfoca su atencion.
Tiene una finalidad u orientacion. Y se dirige por voluntad propia del individuo. Si alguien decide
pararse a barrer una sala, estaria cumpliendo con las caracteristicas definidas para dicho
constructo. Si alguien decide escalar una montafia o resolver un examen, también. Sin embargo,
la motivacién a su vez se subdivide en dos dimensiones: la motivacion intrinseca y la motivacion
extrinseca. La motivacion intrinseca se refiere a la decision de realizar una accion por un impulso
interno, por cumplir con ciertos valores propios o por malestar que uno mismo se genera.
Motivacion extrinseca implica, por el contrario, que actores externos ejercen presion para la

realizacion de acciones por parte del individuo. Esta presion no tiene por qué ser fisico o visible.
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Puede tratarse de un recuerdo ante criticas recibidas y el temor de repetir una sensacién similar
en el que se vivié en un momento dado.

Existen diversas definiciones de este concepto. Por ejemplo, Ryan y Deci (2020), sefialan
gue la motivacion es una autocapacidad de poder realizar acciones determinadas. Que esta
compuesta por una motivacion intrinseca y una motivacion extrinseca. La primera seria aquella
gue se basa en nuestros propios estandares y valores. La segunda en la presion social o la
valoracion de los deméas. Estos autores enfatizan que no pueden considerarse una motivacion
en general, sino que cada ser humano tiene una motivacioén en especifico que esta determinada
por su condicién socio econémica.

La motivacion es un tema que conlleva mucha preocupacién en la actualidad debido a
gue se cuestiona la verdadera determinacion que tienen las personas para realizar distintas
actividades en el mundo contemporaneo. En ese sentido, muchas carreras que requieren de una
alta energia y positividad para poder desarrollarse con éxito empiezan a ser examinadas en ese
sentido. Andriani y otros (2018), exploraron la motivacion en profesores de Estados Unidos. Esto
debido a que se considera esta un area clave en el desarrollo social. Por lo que se vuelve
relevante saber si los profesionales encargados de impartir tal labor cuentan con las aptitudes
adecuadas para hacerlo.

Uno de los trabajos mas importantes para esta investigacion sera el de Sanchez (2021).
En esta investigacion la autora tratd de correlacionar la motivacion por la lectura, los habitos
lectores y creencias lectoras en profesores de Trujillo. El interés principal que se tiene en esta
investigacion es la adaptacion que realiza del instrumento de medicion para la motivacion.

El instrumento mas comudn para medir esta variable es el Cuestionario de motivacion por
la lectura, disefiado por Wigfield y Guthrie en 1997 (Sanchez, 2021). Este instrumento fue
disefiado en inglés y constaba de mas de 50 items. Por motivos de facilidad investigativa se
consider6 apropiado adaptar dicho cuestionario. Varios autores han presentado su version

simplificada del instrumento y todas estas versiones se pueden encontrar detalladas en el trabajo
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de Sanchez. Para su investigacion ella decidié reducir las preguntas a un total de 20 y considerar
solo dos dimensiones para la motivacion, la intrinseca y la extrinseca.

En un sentido similar, Lynch (2019) analiz6 la relacion entre el estilo de motivacién que
promueven los docentes y los tipos de motivacion que desarrollan los estudiantes. Su muestra
estuvo conformada por 396 estudiantes de ambos sexos de un colegio ubicado en el distrito de
Brefa. Los estudiantes fueron de 4to grado de secundaria. Como resultado de su investigacion
obtuvo que la autonomia y la motivacion propia influyen en un rendimiento académico positivo.
Mientras aspectos relacionados con motivacién por imposicién o extrinseca arrojan resultados
negativos.

Una investigacion muy similar fue desarrollada por Ferreyra (2017). El objetivo del estudio
fue el mismo. Analizar la relacion entre los estilos de motivacién y el resultado académico que
tienen los estudiantes. En su caso realizé6 una muestra de 851 estudiantes de ambos sexos de
la carrera de administracion en una universidad de Lima. Como resultado encontré que el tipo de
motivacién que tiene el docente influye en la motivacion que tienen los estudiantes de llevar el
curso y seguir las clases.

Vizcarra (2021), realizdé una investigacion basada en la teoria de la autodeterminacion.
Esto es la capacidad del propio individuo de decidir qué acciones quiere realizar acorde a sus
propios valores y principios. El objetivo del estudio una vez mas fue averiguar la relacién entre el
estilo del docente y el tipo de motivacion que desarrollan los estudiantes. La diferencia radica en
gue ella incluye una tercera variable cémo es el compromiso o la falta de compromiso, que se
refiere a si los estudiantes realizan las actividades fuera de las clases. Su muestra fue de 306
estudiantes de Literatura de una universidad privada de Lima. Como resultado obtuvo que si
existe una correlacion entre el estilo del docente, el tipo de motivacion de los estudiantes y su
compromiso hacia la lectura.

Navea (2018), utilizé un enfoque diferente para investigar la motivacion. En su trabajo se

escogiod solo la dimension intrinseca de la motivacion y se tuvo como objetivo analizar la relacién
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entre esta y la calidad en el cuidado de exadmenes por parte de un grupo de docentes. La muestra
empleada fue de 84 personas seleccionadas por muestreo no probabilistico en una institucion
superior de Ica. Se utilizé un instrumento para cada una de las variables del estudio. El analisis
de correlacion se realizd con la Rho de Spermann. Como resultado se concluyé que existe una

correlacion entre la motivacion intrinseca y el nivel de compromiso en el cuidado de examenes.
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IIl. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

La presente es una investigacion de tipo cuantitativo ya que medird numéricamente el cambio de
la motivacién antes y después de la aplicacion del programa de gamificacion educativa. La
variable programa de gamificaciébn educativa servira para el disefio del videojuego segun los
criterios de la gamificacion. Mientras que la variable motivaciéon serd medida de manera
cuantitativa a través de una escala de Likert para items ordinales.

Su disefio es cuasi experimental (Hernandez y Mendoza, 2018) ya que se medira la
motivacién por la lectura antes de la aplicacion del videojuego y después de la aplicacion del
mismo. Se considera cuasi experimental debido a que no se han podido controlar todos los
factores necesarios para lograr un disefio experimental puro. Debe recordarse que en los disefios
experimentales puros las muestras no pueden ser por conveniencia y que ademas se debe contar
con un grupo de casos y otro de controles.

3.2 Variables y operacionalizacion

El presente estudio trata de determinar los resultados de un programa de gamificacion educativa
y la motivacién por la lectura. Por ello, se tiene como variable independiente al programa de
gamificacion y como variable dependiente al rendimiento académico. Esto significa que la
variacion de la primera deberia provocar un cambio en la segunda. En otras palabras, la variable

motivacién por la lectura depende de la variable gamificacion (Herndndez y Mendoza, 2018).

3.2.1 Variable Gamificacion Educativa
¢ Definicion conceptual: La gamificacion se define como la aplicacion de técnicas usadas
en los videojuegos en contextos no educativos (Rapp y otros, 2019).
¢ Definicion operacional: Videojuego educativo basado en una obra literaria para fomentar

la lectura.
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¢ Dimensiones: Componentes, mecénicas y dinamicas.
¢ Indicadores: Avatar, niveles, resolucion de actividades y retos, narrativa, competencia,
recompensay logro.

e Escala de Medicion: Nominal.

3.2.2 Variable Motivacion por la lectura
¢ Definicion conceptual: Se refiere al interés, curiosidad, sensacion de ser competente y
satisfaccion de un individuo en el acto de leer un documento escrito (Sanchez, 2021).
« Definicion operacional: Nivel de motivacion alcanzado en el cuestionario de motivacion
por la lectura.
« Dimensiones: Motivacién extrinseca, motivacion intrinseca, falta de motivacion.
¢ Indicadores: Alta, media, baja.

e Escala de medicion: Ordinal.

3.3 Poblaciéon, muestray muestreo

3.3.1 Poblaciéon y muestra

Una muestra es la seleccion de una cantidad representativa de individuos o casos para realizar
un estudio. Frecuentemente esto se realiza debido a que el investigador no tiene la posibilidad
de aplicar los instrumentos a la poblacién en su conjunto (Hernandez y Mendoza, 2018).

La seleccion de la muestra tiene varios procedimientos para poder obtenerla. Cuando el
investigador tiene acceso a la poblacién de estudio normalmente se espera que se apliqué cierto
calculo estadistico para determinar el tamafio de muestra representativo de la poblacion. Sin
embargo, también es posible que por una dificultad en el acceso a la poblacion de estudio se
decida realizar un muestreo por conveniencia que consiste en que el investigador trabaja con
parte de la poblacion objetivo, pero sin que su cantidad sea la suficiente para poder hacer

generalizaciones posteriores a la aplicacion de los instrumentos (Hernandez y Mendoza, 2018).

18



Debido a las condiciones de bioseguridad que adoptaron las instituciones educativas
debido a la pandemia de Covid-19 se decidi6 realizar un muestreo por conveniencia. A traves del
mismo se logré coordinar con las autoridades y la tutora de una de las aulas de un colegio
secundario quienes amablemente facilitaron la realizacién del estudio. Se trabajé con su aula de
tutoria cuyos estudiantes ascendian a 34. Pero por distintos motivos no todos asistian a las

clases virtuales. Por lo que se terminé trabajando con 20 estudiantes. 12 mujeres y 8 hombres.

3.4 Técnicas e instrumentos

El objetivo de la presente investigacion es determinar si la aplicacion de un programa de
gamificacion educativa promueve la motivacion por la lectura. Por tanto, se utilizara la técnica de
comparacion de resultados de un programa a través de un pre test y post test. Primero se
desarrollara un videojuego educativo. Se aplicard una prueba pre test de motivacion por la
lectura. Luego se aplicard el programa y se realizar4 una prueba post test para comparar los
resultados.

El programa sera disefiado atendiendo a las dimensiones que deben formar parte de una
estrategia gamificada segun la teoria. Y también de acuerdo a las competencias esperadas para
el curso de comunicacién para estudiantes del VI ciclo.

El programa de gamificacion educativa se ajustara a los criterios sefialados segun la
bibliografia correspondiente sobre este constructo. Como sefialan Hamari (como se cit6 en Rapp
y otros 2019) la gamificacion tiene tres dimensiones que deben considerarse: los componentes
del juego, las mecénicas y las dinAmicas. Cada uno de estas dimensiones deben presentar
distintos indicadores. Para la dimensién componentes del juego se escogié los indicadores:
avatar y niveles. Para la dimensién mecénicas del juego se escogio los indicadores: resolucion
de actividades y retos. Y para el indicador dinamicas del juego se escogi6: narrativa, competencia
y recompensa y logro.

La dimensién componentes del juego refiere a todos los elementos estéticos o fijos del
juego como pueden ser los puntos, las insignias, las medallas, etc. Para el disefio del videojuego
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educativo se escogié avatar porque los estudiantes jugaran a través de un personaje, una
detective que debe resolver el caso. Y también niveles porque conformen pasen los capitulos del
juego la dificultad avanzara.

La dimension de mecéanicas del juego se refiere a aquellos factores que permiten la
interaccion dentro del juego, la forma como se constituye el juego para generar cierto
comportamiento en el usuario. Hay juegos que promueven el razonamiento y meditacion como
el ajedrez. Mientras otros promueven la creatividad y pensamiento disruptivo como las charadas.
Para el videojuego educativa se ha elegido resolucion de actividades y retos ya que se pretende
promover el razonamiento de los estudiantes a partir de la lectura del texto dentro del juego.

La dimension de dindmicas del juego alude a los elementos meta del juego, es decir
aspectos que forman parte del trasfondo, pero no estan propiamente dentro de la programacion
del juego. También pueden entenderse como elementos mas inmateriales. Para la presente
investigacion se escogi6 la narrativa que es la historia detras que explica los acontecimientos en
el juego. La competencia como valor que promueve la sana interaccion entre los estudiantes por
averiguar quién resuelve el caso primero. Y la recompensa y logro ya que luego de haber
concluido el juego y haber leido todos los capitulos se podra resolver el misterio.

El videojuego que se creara serd una novela visual mas conocida por su nombre en inglés
visual novel. Este tipo de juegos se tratan de historias interactivas en las que el jugador no lee
pasivamente, sino que utiliza un personaje para decidir qué rutas seguir dentro del juego. Existen
historias cémicas, romanticas y de accion. Para el videojuego de esta investigacion se escogera
una historia de misterio y terror. Esto porque por experiencia del investigador como docente y a
través de analisis socioldgico cualitativo previo se percibe que es el tipo de historias que disfruta
un grueso de los jovenes.

El videojuego se programé usando lenguaje Python a través del software Renpy para la

creacion de novelas visuales. Se trata de un programa gratuito que puede instalarse en Windows
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0 Mac y permite exportar el juego a esos sistemas o también para celulares. Para el presente
juego solo se exportd para usarse en ordenadores de escritorio.

La historia sera una adaptacion del cuento “Los crimenes de la calle Morgue” de Edgar
Allan Poe, gran escritor estadounidense representante del romanticismo literario. El juego
consistird en adaptar parrafos enteros del cuento de Allan Poe y convertirlos en una historia
interactiva. El jugador podra controlar a un personaje disefiado para recorrer la historia, la
detective. Este personaje ira interactuando con otros personajes del juego con el fin de resolver
un misterioso asesinato ocurrido en Francia en el siglo XIX. El objetivo pedagégico del juego es
gue de manera entretenida los estudiantes lean las cerca de 20 paginas que tiene el cuento
original de Allan Poe y que finalizando dicho juego se animen a leer el cuento original para
compararlo con el videojuego.

El argumento del juego es el siguiente. En Francia en el siglo XIX fueron asesinadas dos
mujeres en extrafias condiciones. La policia francesa no encuentra al culpable asi deciden
condenar a un inmigrante que es vagabundo. La familia de las victimas contrata a una detective
privada para que ella pueda resolver el caso. La detective se entrevista con distintos testigos y
examina distintas pruebas para poder averiguar al verdadero culpable. Sin embargo, a medida
gue descubre mas sobre el crimen va alarmandose mas por la naturaleza sobrenatural del
mismo.

En los anexos de la investigacion se encontraran tanto las capturas de pantalla como los
enlaces para poder acceder al videojuego.

Por el lado de la variable motivacion se utilizara el Cuestionario de motivacion hacia la
lectura disefiado originalmente por Wigfield y Guthrie en 1997 pero adaptado por una
investigadora peruana a la realidad peruana y especificamente la escolar (Sanchez, 2021). Dicho
cuestionario en la adaptacion de Sanchez consta de 20 preguntas que miden tanto la motivacion
extrinseca como la motivacion intrinseca por la lectura. Adicionalmente el investigador ha

desarrollado su propia adaptacion de dicho cuestionario para actualizar algunos items del

21



cuestionario original, mas al respecto se detallara en el area de discusion. Este segundo
cuestionario consta de 20 preguntas que incluyen la motivacion intrinseca, extrinseca pero
también la falta de motivacién acorde al cuestionario original de Wigfield y Guthrie. Ademas,
agrega items acerca de la satisfaccién de los estudiantes hacia el juego. El cuestionario de
Sanchez se utilizara en el pre-test y el cuestionario adaptado se utilizar4 en el post-test. El
segundo cuestionario fue validado por expertos cuyas autorizaciones figuran en los anexos. Asi
como através de una prueba de validez con un grupo similar a la poblacion de estudio. Para esta
contrastacion se utilizo el alfa de Cronbach.

Ambos cuestionarios son escalas de Likert con 4 opciones: Muy parecido a mi, algo
parecido a mi, algo diferente de mi, muy diferente de mi. Los c6digos que corresponden a cada
una de estas son 4, 3, 2y 1. En el caso de la dimension falta de motivacion se asigné una
codificacion inversa para no afectar los resultados. Asi para esta dimensién en especifico: 4
corresponde a Muy diferente de mi, 3 a algo diferente de mi, 2 a algo parecido a miy 1 a muy
parecido a mi.

3.5 Procedimiento

El investigador se puso en contacto con las autoridades de una institucion educativa nacional a
través de una carta de presentacion que se adjunta en los anexos. Se coordiné con una docente
de la institucion del area de comunicacién para poder realizar la investigacion en su seccién de
tutoria. El investigador se puso en contacto con los padres de los menores para solicitar su
consentimiento para la realizacion de la investigacion. Se explicé a los participantes que el
estudio era totalmente voluntario y se les agradecioé por su participacion. Se repartié una carta
de consentimiento informado a los padres de los menores para confirmar su aceptacion del
estudio.

Una vez con la aceptacion de las partes se realizd la explicacion a los estudiantes del
videojuego que se habia disefiado y de como este formaba parte de una investigacion sobre
motivacién por la lectura. Se disefid el cuestionario pre test de motivacién por la lectura en
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Formularios de Google y se recolect6 de esta forma las respuestas de los estudiantes. Pasados
unos dias de este proceso se compartio el videojuego con los estudiantes. Se estuvo en contacto
con ellos para absolver dudas y recibir sus comentarios. No se les comunicé en qué autor estaba
basado el juego ni se dio mas detalles para no interferir con los resultados. Luego de confirmar
gue todos habian terminado el videojuego se aplico el cuestionario post test también disefiado

en Formularios de Google.

3.6 Método de analisis de datos

Para el ordenamiento de los datos se utilizo el software Excel. Se transformd los resultados de
los formularios de Google en libros en ese programa y se organiz6 la informacion para poder
trasladarla al programa estadistico.

Para el analisis de los datos se utilizard el software estadistico SPSS. Primero se
transformo la informacion de Excel en baremos de SPSS a través del método de los percentiles.
De esta forma se obtuvo primero la sumatoria de todos los valores que se respondieron por cada
item. Recuérdese que se trata de 4, 3, 2y 1. Luego se dividio los resultados por frecuencias con
el método limites superior, inferior y de percentiles. Asi se logré determinar 3 niveles en los
resultados: Alta motivacion por la lectura, Media motivacion por la lectura y Alta motivacion por
la lectura.

Se realiz6 este proceso con ambas variables. Luego se dividid los datos de acuerdo a la
variable nominal de sexo para obtener informaciéon sobre la percepciéon que habian tenido
hombres y mujeres.

Antes de realizar la prueba de hipoétesis se realiz6 la prueba de normalidad y se utilizo la
prueba de Shapiro-Wilk por tratarse de una muestra menor de 30 individuos.

Finalmente, para la comparacion de muestras se utilizé la prueba no paramétrica de

Wilcoxon ya que se confirmé que los resultados no tenian una distribucién normal.
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3.7 Aspectos éticos de lainvestigacion

A nivel internacional existen principios éticos bésicos que deben respetados. Vargas y otros
(2018), explican que esto es aln mas importante en los estudios que implican humanos. Esta
preocupacion tiene su origen debido al rechazo a los experimentos en humanos que realizaron
los nazis en NUremberg. Los cuatro principios en que se basa son los siguientes.

Principio de no maleficencia, quiere decir que no es admisible que en la investigacion
haya el deseo de dafiar al participante.

Principio de justicia. Este aplica particularmente cuando se prueban tratamientos
experimentales para alguna enfermedad o condicion. Quiere decir que no se puede negar a
ninguna persona un tratamiento que se sabe que funciona.

Principio de autonomia. Implica que los participantes del estudio pueden decidir seguir el proceso
o desistir.

Principio de beneficencia. Refiere a que el estudio debe procurar la mejora de los
participantes y en general de la sociedad en su conjunto.

Se utiliz6 un documento de consentimiento informado para la investigacion. Como sefiala
Mufioz del Carpio (2017), en una investigacion con seres humanos es necesario informarles
sobre los procedimientos que se realizaran y también de los posibles riesgos de su aplicacion.
Este procedimiento provee de mayor control al participante del proceso. No se puede forzar a
gue acepte participar. Tampoco se le puede inducir a participar en el estudio a cambio de una
retribucién econdmica o donativo econémico de cualquier tipo. Se le debe proveer con toda la
informacion posible sobre el procedimiento que se realizard. Finalmente, se comparte algun
método en que el participante pueda acceder a los resultados del estudio. Luego de completado
el estudio se puede ofrecer una charla de capacitacion a los estudiantes de forma gratuita. Esta

seria una forma transparente de agradecer a los participantes.
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IV. RESULTADOS

Tabla 1

Distribucion de los sujetos de investigacion del estudio

Sujetos Cantidad Porcentaje del total
Hombres 8 40%
Mujeres 12 60%

Nota. Fuente: Elaboracion propia

En esta tabla se detalla la cantidad de mujeres y varones que participaron del estudio.
Como se aprecia existe hay una ligera superioridad numérica de mujeres respecto de los
varones, pero al no ser una diferencia significativa no deberia afectar los resultados del estudio.

A continuacion, se presentan los resultados de la motivacion intrinseca por la lectura.
Tabla 2

Niveles de motivacion por la lectura en el pre test

Porcentaje Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
Bajo 7.0 35.0 35.0 35.0
Medio 7.0 35.0 35.0 70.0
Alto 6.0 30.0 30.0 100.0
Total 20.0 100 100.0

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

En esta tabla se muestran las frecuencias, es decir la cantidad de estudiantes con una

motivacién baja, media y alta por la lectura antes de la aplicacién del videojuego. La clasificacion
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se realiz6 a través de baremos para escala Likert en SPSS. Como se observa existe una mayoria
de estudiantes que tienen desinterés por la lectura 35%.

Se puede realizar la diferencia entre la motivacion entre varones y mujeres en este aspecto en
particular.

Tabla 3

Niveles de motivacién por la lectura entre hombres y mujeres en el pre test

Porcentaje Porcentaje
Sexo Niveles Frecuencia Porcentaje
vélido acumulado
Bajo 4 50.0 50.0 50.0
Medio 1 12.5 12.5 62.5
Hombre
Alto 3 37.5 37.5 100.0
Total 8 100.0 100.0
Bajo 3 25.0 25.0 25.0
Medio 6 50.0 50.0 75.0
Mujer
Alto 3 25.0 25.0 100.0
Total 12 100.0 100.0

Nota. Fuente: Elaboracion propia

Como se observa en esta tabla los hombres tienden a concentrarse en los niveles
extremos. Siendo un 50% aquellos que no tienen interés en la lectura. Y 37.5% aquellos que
tienen un nivel de interés alto. Solo un 12.5% tienen un nivel de interés medio. Por el lado de las
mujeres, pasa lo contrario. Sus respuestas se concentran en el valor medio siendo el 50% del
total. En los valores extremos se comparte un 25% entre aquellas que sostienen que no disfrutan
de la lectura. Y otro 25% de quienes si disfrutan de ella.

Vale recordar que los resultados presentados en las tablas anteriores corresponden a la
aplicacion del primer instrumento para medir la motivacion por la lectura antes de la aplicacion
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del videojuego educativo. Como se ha precisado en la seccién correspondiente a los
instrumentos, se adapt6 el cuestionario de motivacién por la lectura para poder incluir items
relacionados con la satisfaccibn que obtienen los estudiantes luego de haber probado el
videojuego. Estos items son por ejemplo “Estoy motivado a leer el libro en el que se inspir6 el
videojuego”. Como es evidente el cuestionario original de Wigfield y Guthrie no contempla items
en ese sentido y por ello se requirié realizar la adaptacién. Se conservo las dimensiones de
motivacion intrinseca, extrinseca y de falta de motivacion que forman parte del constructo teérico
gue formularon dichos autores.

Ahora se presentaran los resultados de la prueba post test. Como se detallé en la
metodologia. Se realizard una comparacion entre la motivacion por la lectura antes y después de
la aplicacion del instrumento.

Tabla 4

Niveles de motivacién por la lectura en el post test

Porcentaje Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje
vélido acumulado
Bajo 6 30.0 30.0 30.0
Medio 8 40.0 40.0 70.0
Alto 6 30.0 30.0 100.0
Total 20 100.0 100.0

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en la tabla el mayor porcentaje de estudiantes, 40%, manifiestan un
interés medio por la lectura. 30% de los mismos tienen un interés alto. Mientras que ain 30%
siguen teniendo un bajo interés. Haciendo una comparacion entre el resultado del post test y el

del pre test se puede ir considerando que el videojuego ha sido recibido correctamente. No han
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aumentado los casos de desinterés o interés bajo por la lectura. Y si bien no se han incrementado
los casos de interés alto por la lectura se puede presumir que el videojuego sirvid para reforzar
este nivel de interés en los estudiantes.

A continuacion, se realizara el detalle respecto al comportamiento agrupado por sexo.
Tabla 5

Niveles de motivacién por la lectura en el post test

Porcentaje Porcentaje

Sexo Niveles Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
Bajo 1 12.5 12.5 12.5
Medio 2 25.0 25.0 37.5
Hombre
Alto 5 62.5 62.5 100.0
Total 8 100.0 100.0
Bajo 5 41.7 41.7 41.7
Medio 6 50.0 50.0 91.7
Mujer
Alto 1 8.3 8.3 100.0
Total 12 100.0 100.0

Notas. Fuente: Elaboracion propia.

Es interesante evaluar por desagregado las diferencias entre los hombres y mujeres.
Como se observa los niveles de interés por la lectura se han desplazado mucho en el caso de
los hombres. Luego de la aplicacion del videojuego el 62.5% sostienen que tienen un interés alto
por la lectura. Y solo un 12.5% manifiesta tener un nivel de bajo interés por la lectura.

En el caso de las mujeres, sin embargo, si se percibe un cambio negativo. Solo el 8.3%
de ellas manifiesta un interés alto por la lectura. Y 41.7% un interés bajo en ella. Sin embargo, la

mayoria de ellas, el 50% manifiestan un interés medio lo cual no deja de ser esperanzador.
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En la adaptacién que se realiz6 del instrumento original de Wigfield y Guthrie se
incluyeron items que permitieran averiguar la satisfaccion de los estudiantes respecto del
videojuego educativo. Esto alterd la cantidad de preguntas dedicadas a motivacion intrinseca
dentro del total. En el primer instrumento tomado de la adaptacién de Sanchez (2021) se
consideran 20 items en total y de estos 16 estaban dedicados a la motivacion intrinseca y solo 4
a la motivacién extrinseca. Por esta razén se apreciaran resultados distintos en la presenta

aplicacion del instrumento.

4.1 Prueba de normalidad
Tabla 6

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Estadistico gl p
Motivacion Pre 0.898 20 0.037
Motivacion Post 0.828 20 0.002

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Antes de realizar la prueba de hipétesis se requiere evaluar si los datos estan tienen una
distribucion normal. Esto para poder determinar el tipo de prueba estadistica que se aplicara.
Debido a que la muestra es menor a 30 individuos se elige la prueba de normalidad de Shapiro-
Wilk. Como se muestra en la tabla el valor de significancia es inferior de 0.05 por lo que se
confirma que los datos no tienen una distribucion normal. Por lo tanto, para comparar los
resultados de la aplicacion del videojuego en la motivacion de los estudiantes se utilizara la

prueba Wilcoxon para muestras relacionadas.

4.2 Prueba de hipoétesis
La hipétesis general plantea que la aplicacion del programa de gamificacién educativa producird

resultados positivos en la motivacion por la lectura de los estudiantes. Debido a que la muestra
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es pequefia, solo de 20 individuos, se vuelve dificil obtener conclusiones precisas. A
continuacion, se presenta el resultado al aplicar la prueba paramétrica de Wilcoxon.
Tabla 7

Rangos de Wilcoxon entre el pre test y el post test

Suma
Rango
N de
promedio
rangos
Rangos
44 2.50 10.00
negativos
Rangos
MPost - MPre 16° 12.50 200.00
positivos
Empates 0°
Total 20

a. MPost < MPre
b. MPost > MPre

c. MPost = MPre

Nota. Fuente: Elaboracion propia

En esta tabla se observa las diferencias en los rangos entre el pre test y el post test. La
diferencia entre rangos permite determinar si hubo un cambio entre los resultados respecto a la
motivacioén por la lectura posteriores a la aplicacion del programa de gamificacion. Como se
observa en esta tabla los rangos negativos son de 2.5 y los rangos positivos son de 12.50.

Se registra que los rangos negativos fueron mayores en el pre test, ascendiendo a un
total de 4. Mientras que los rangos positivos fueron mayores en el post test sumando un total de

16.
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Tabla 8
Prueba Wilcoxon para muestras relacionadas del Pre y Post test de la aplicacion del

programa de gamificacion

IC 95%

Pre-test Post-test
-3.548 0

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Como se muestra en la tabla el valor el valor W es de -3.5. Mientras que el grado de
significancia es 0. Al ser un valor menor a 0.05 se rechaza la hip6tesis nula. Por tanto, se confirma
gue existe una diferencia significativa entre los estudiantes antes y después de haber jugado el
videojuego educativo.

Como se observa el grado de confianza es del 95%. El grado de significancia p es de
0.056. Segun los criterios de esta prueba si la significancia es igual o mayor a 0.05 entonces se
concluye que no hay una modificacion significativa entre las medias de ambas muestras por lo
gue no se revelaria un efecto fuerte de la aplicacion del programa. Esto puede deberse, sin
embargo, a que se ha tratado de utilizar una prueba t de Student para una muestra con pocas
unidades. Por ello, se complementard el resultado con Wilcoxon que es una prueba para

variables no paramétricas.
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V. DISCUSION

El primer aspecto a destacar es el del resultado de la aplicacion del programa. Como se examiné
en las tablas correspondientes se logré confirmar el efecto positivo sobre la motivacion por la
lectura. Sin embargo, debe destacarse que principalmente se logré que los estudiantes que
tenian un nivel de motivacién bajo pasaran a tener un nivel de motivacién medio, particularmente
en el caso de los hombres. Esto permite concluir que todavia queda mucho margen de mejora
para futuros programas educativos.

La experiencia que se tuvo en la aplicacion del programa también arroja algunas
lecciones a nivel cualitativo que no pudieron reflejarse en el detalle cuantitativo de los resultados.
Como ante cualquier trabajo de investigacién los estudiantes reaccionan inicialmente recelosos
u esceépticos respecto de los objetivos de la aplicacion del programa.

Como afirman Xi y Hamari (2019) uno de los elementos cruciales por los cuales un juego
genera aceptacion es por la sensacion de autonomia que ofrecen al usuario. Cuando un
estudiante descarga un videojuego 0 ingresa a una pagina web para jugar lo hace
voluntariamente e incluso a pesar de las advertencias de sus padres o profesores. El estudiante
esta desarrollando la funcion exploratoria que tenemos los seres humanos, estimulando su
curiosidad. Por obvios motivos para la aplicacién del videojuego educativo no se podia simular
esa condiciéon de novedad y libertad. Al informar a los estudiantes que el programa formaba parte
de un estudio formal y al solicitar el consentimiento informado a sus padres o tutores legales se
genero desde el principio ciertos elementos que podrian considerarse como anticuerpos para los
participantes.

Para los estudiantes no se siente igual un videojuego en el que de antemano saben que
van a aprender que uno en el que aprenden sin ser conscientes de ello. El primero se termina
considerando como una tarea o actividad adicional de clases. El segundo es una opcion

totalmente libre que el estudiante decide por mera diversion.
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Otro aspecto a considerar es la respuesta de los adultos ante el programa debido a ciertos
estereotipos culturales que pueden demostrar un desencuentro con los propios estudiantes.
Como sefialan Haasio y otros (2021) la percepcion sobre la tecnologia y sus objetos varia
muchisimo entre jovenes y adultos. Incluidos adultos jovenes de entre 40 a 25 afios. Muchos
adultos desconocen de la existencia de una serie de redes, objetos y funcionalidades que son de
uso cotidiano por parte de los jovenes. También desconocen el tipo de contenidos que prefieren
los jovenes. Esto lleva a que el enfoque con el que se trate de proponer soluciones educativas
sea distante y poco atractivo para los mismos.

En el caso de esta investigacion en concreto. Un primer estereotipo que se tuvo respecto
al uso de videojuegos es respecto a la peligrosidad de los mismos. Existia el prejuicio de que los
videojuegos eran siempre violentos y adictivos. Vistos de esa forma no podia concebirse que
tuvieran algun objetivo formativo. Incluso hubo reacciones que sostuvieron que la funciéon de una
buena educacion era alejar a los jévenes del uso de videojuegos como si estos fueran por
definicion objetos negativos.

Como se expuso en el marco tedrico, desde hace décadas el antropélogo Joseph
Huizinga explicé que el juego es parte fundamental de la vida humana. No solo no se puede
eliminar el juego como forma de entretenimiento sino como medio de aprendizaje. Las distintas
reglas y acciones que se desarrollan en los juegos tienen la funcién de consolidar habilidades
gue son importantes para los individuos. Es decir, en principio los juegos no estan opuestos a la
educacion sino a que un nivel mas primitivo, mas esencial de la naturaleza humana son la forma
en que se ha aprendido durante siglos (como se cité en Bozkurt y Durak). La formulacién de
Homo Ludens sigue teniendo vigencia en la actualidad como demuestran las reediciones de esta
obra.

Karimi y Nickpayam (2017), también explicaron que los juegos generan interés porque

satisfacen las necesidades humanas basicas. Segun Maslow, la sensacion de autorrealizacion,
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gue incluye la curiosidad y exploracién, y el reconocimiento social forman parte de las
necesidades superiores dentro de la piramide de necesidades.

También es cierto que como han investigado Triberti y otros (2018) que ciertos
videojuegos pueden causar adiccidén y que son distintos a los juegos convencionales al aire libre
0 a los juegos de mesa. Volveremos sobre este punto mas adelante. Solo menciona este punto
en esta parte para dejar constancia de que no se trata de minimizar o soslayar las precauciones
gue se tienen que tener respecto al uso de videojuegos. Pero justamente una de las intenciones
principales de esta investigacién fue la de averiguar qué caracteristicas de los videojuegos
motivan a los estudiantes para que de esa forma se pueda disefiar videojuegos que les permitan
mejorar sus competencias de aprendizaje y que no utilicen mecanismos psicologicos para
desarrollar adicciones en ellos.

Retomando entonces el tema del desencuentro cultural entre adultos y adolescentes. A
parte del prejuicio respecto a la negatividad de los videojuegos. También ocurrié una diferencia
de opiniones respecto al contenido del videojuego. El videojuego se traté de una historia de terror
basada en el cuento “Los crimenes de calle Morgue” de Edgar Allan Poe. Dicha obra relata
hechos bastante violentos y justamente esa es una de las caracteristicas de la literatura de este
autor estadounidense. Se escogid su obra porque no solo representaba un misterio que debia
ser resuelto por el jugador, sino que ademas se ajusta a un gusto que tienen los jévenes por las
historias de terror, particularmente sangrientas. Algunos docentes con los que se consultd para
la elaboracion del videojuego recomendaron escoger obras mas amigables como “Romeo y
Julieta”, “Un mundo para Julius”, “Mi planta de Naranja Lima” o “Platero y yo”. Estas obras
ciertamente son hitos de la literatura, pero por la experiencia como docente del investigador no
son del agrado de los estudiantes. Como parte de un trabajo de exploracion sociolégica previo
se confirmé que los estudiantes consumen videos y peliculas de crimenes sin resolver,
narraciones de terror, asesinatos seriales, etc. Juegos como Five Night at Freddy’s e historias

macabras conocidas como creppy pastas son bastante populares entre ellos. Por esta razén se
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decidié crear un videojuego que reprodujera esos elementos con la intencion de obtener
aceptacién por parte de los jévenes. Se entiende que desde una perspectiva adulta seria
preferible un videojuego con una harrativa mas amigable pero justamente ese desconocimiento
de las preferencias de los adolescentes son las que llevan a que la industria de los videojuegos
o del Internet tenga mas influencia en la formacién de los jovenes que lo que se le puede ensefar
en la escuela.

A pesar de las diferencias de opinién con padres y profesores se explicé las razones por
las que se habia decidido disefiar el juego con esos contenidos y de esta forma se acept6 la
aplicacion con los estudiantes.

Todos estos aspectos pudieron haber estado relacionados con la efectividad del
programa. Quiza en otras condiciones los estudiantes podrian haber tenido un acercamiento mas
libre hacia el videojuego. Este es un aspecto a considerar para futuras investigaciones y para un
redisefio del juego.

Hay algunos detalles que se pueden abordar con mayor profundidad en esta seccion. El
instrumento que se adaptd para poder medir la motivacion por la lectura post aplicacion del
videojuego considerd preguntas cuyas respuestas revelan resultados interesantes. Todo lo que
se va afirmar en esta seccion puede consultarse en los cuadros de resultados detallados en los
anexos.

Como se preciso en la parte de instrumentos el cuestionario se dividié en 3 dimensiones.
Siendo la primera la motivacién intrinseca, la segunda motivacion extrinseca y finalmente la falta
de motivacion. En cuanto a la motivacion intrinseca, la primera pregunta del cuestionario fue si
habia resultado interesante la historia del videojuego. Las respuestas fueron mayoritariamente
positivas. Otra pregunta en ese sentido fue respecto a si la historia del videojuego genero
curiosidad recibimiento nuevamente la mayoria de resultados positivos. Y otro aspecto
fundamental en esta seccion fue respecto a si los estudiantes creian que este tipo de juegos

deberian implementarse en las clases. La respuesta fue muy positiva. Los resultados de esta
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seccion llevan a considerar que la aceptacion inicial del videojuego fue muy positiva. Por lo que
se esperaria un mejor resultado en cuanto a los niveles de alta motivacion por la lectura. Como
se expuso en la seccidén de resultados no se logré dicho objetivo, pero si se logré hacer el transito
de bajo interés ha interés medio. Lo que se puede reflexionar es que factores deberian
modificarse para obtener un mejor resultado. Se ha detallado los elementos sociales en torno a
la aplicacion de la prueba porque pueden ser determinantes para entender por qué a pesar de
esta aceptacion inicial no se logré un nivel de motivacion mas alto.

Sin embargo, también debe considerarse aspectos del propio disefio del videojuego.
Como se revel6 en el area de resultados, la motivacién mejor6 significativamente en el caso de
los varones, pero no asi en el caso de las mujeres. Debe tenerse en cuenta ademas que las
mujeres ya tenian una motivacion inicial alta por la lectura mientras que los varones eran quienes
tenian una menor motivacion en este aspecto. Una posibilidad que se puede tener en esta parte
es la diferencia en cuanto al consumo de videojuegos por parte de varones y mujeres. Como
sostienen Garber y otros (2017), las preferencias difieren entre ambos sexos. De hecho, una
primera caracteristica a tener en cuenta es que las mujeres tienen menos predisposicion a usar
videojuegos. La mayoria de usuarios son predominantemente hombres. En la presente
investigacion varias de las estudiantes confirmaron no haber jugado nunca un juego en su vida
y no tener interés por los mismos. En el caso de los varones todos habian jugado y eran activos
jugadores de varios juegos.

Twenge y Martin (2020) advierten respecto a que los varones prefieren juegos
relacionados con mucho movimiento y la posibilidad de dominar o vencer a un enemigo. Se trata
de, por ejemplo, videojuegos de disparos en los que se debe eliminar a muchos enemigos para
vencer. O videojuegos de estrategia en los que se forma parte de un equipo que en conjunto con
otros jugadores deben eliminar al equipo enemigo. Si bien hay mujeres que disfrutan de estos
juegos la mayoria prefiere otro tipo de historias que tengan que ver mas con el desarrollo de la

historia de un personaje, la exploracion de su mundo interno o las vivencias que tenga el
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personaje que se asemejen a situaciones de la vida real. Asi las mujeres prefieren juegos en los
gue los protagonistas afronten alguna dificultad en su vida y tengan que superarla, se enamoren,
viajen, etc.

Teniendo en cuenta esta diferencia en cuanto a preferencias podria explicarse el éxito
relativo del videojuego en varones respecto de mujeres. La historia de terror y con la narracion
de ciertas escenas crudas en el videojuego pueden haber sido efectivas para atraer el interés de
los varones, pero quiz& generaron el efecto contrario en las mujeres. Sobre todo, teniendo en
cuenta que varias de las participantes nunca habian jugado un videojuego. Este es un aspecto
para reflexionar y corregir. Se deberia encontrar un punto medio que permita que el videojuego
sea lo suficientemente profundo a nivel del desarrollo de la psicologia de los personajes para
interesar a las mujeres. Pero que al mismo tiempo pueda apelar a elementos de accién y
supervivencia para motivar a los varones.

También se pueden comentar los resultados de las preguntas de la dimension falta de
motivacién. La primera pregunta en este sentido fue si el juego habia parecido aburrido. Se
obtuvo una muy respuesta positiva ya que la mayoria de estudiantes no se sintieron identificados
con dicha expresién. En cuanto a la segunda pregunta si empieza a notarse una tendencia
diferente. El item indicaba que si habia mucho texto. Y los estudiantes respondieron de manera
dividida. Algunos sostuvieron que no, pero hubo varios de ellos que si consideraron el texto
excesivo. Esto a pesar de que la historia les pareci6 interesante. Otra respuesta interesante fue
respecto al gusto por el tipo de videojuego, en este caso una novela visual, hubo nuevamente
respuestas divididas. Algunos estudiantes declararon que no les gusto ese tipo de videojuegos.
Esto lleva a pensar que varias de las mujeres que no disfrutan de videojuegos de terror pudieron
responder de esta manera. Por otro lado, también pudieron responder asi los hombres que estan
acostumbrados a juegos mas activos en los que deben disparar o atacar a un enemigo en lugar
de estar leyendo una historia. Otro dato significativo es si completaron el videojuego de manera

voluntaria o si lo hicieron por voluntad propia. Aqui si bien la mayoria respondié que lo hizo

37



voluntariamente, si se registrd casos en los que afirmaron que lo hicieron por compromiso. Cabe
precisar que se les explicé a los estudiantes que en todo momento eran libres de dejar de
participar en la investigacion. Sin embargo, puede que hayan sentido el compromiso social de
terminar el videojuego. Esto puede relacionarse con lo que se ha expuesto en parrafos anteriores
respecto a que hubo un desencuentro entre las preferencias de los padres, profesores y los
jévenes. Otro dato interesante es que se confirmé que los estudiantes no dejarian de leer la obra
original en la que se basé el videojuego, es decir el cuento de Allan Poe. Esto quiere decir que
de por si se logré algo muy dificil que es motivar a los estudiantes a que lean literatura.

Otro aspecto a considerar en esta seccion es el desconocimiento de un software tan
potente y sencillo para elaboracion de novelas visuales educativas como es Renpy. En la
busqueda bibliografica no se encontr6 trabajos académicos que hayan profundizado en el uso
de esta herramienta. Esto sorprende ya que si se revisa algunas plataformas como YouTube
puede corroborarse que muchos adolescentes ya han disefiado juegos en Renpy y otros
softwares de creacion de videojuegos. Incluso ofrecen tutoriales de como crear videojuegos de
esa forma. Existe disefio de videojuegos por estudiantes de ingenieria tanto en el pais como en
el extranjero pero que usan plataformas mas profesionales para ello como Visual Basic o Python.
Las aplicaciones que se realizan de gamificacion suelen ser a través de mecanicas presenciales.
Esto es entendible debido a que los profesionales que no son programadores no dominan los
softwares para el disefio de videojuegos. Por ello, se considera Renpy como una buena opcién
para poder disefiar un videojuego sin ser un profesional en programacion.

En la bausqueda académica se ha encontrado articulos de investigacion que usan Renpy
pero llama la atencion que haya poco material en Estados Unidos y en espafiol. Wardana (2020)
desarrollé un videojuego enfocado a estudiantes de décimo ciclo. Por su lado, S y Hermita (2020),
también crearon todo un videojuego para incentivar el turismo. Ambas investigaciones son de la

India, donde parece ser mas popular el uso de este software.
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En cuanto a la motivacion por la lectura. Se vuelve necesario discutir respecto al
instrumento méas usado para investigacion sobre el particular. Se trata del cuestionario de
motivacioén por la lectura de Wigfield y Guthrie disefiado en 1997. Dicho cuestionario corresponde
a una realidad bastante diferente a la actual. Algunos de sus items pueden actualizarse o
ajustarse a la realidad peruana. Por ejemplo, una de las preguntas dentro de la dimensién de
motivacién intrinseca es respecto de si se disfruta asistiendo a bibliotecas y/o librerias. Esto
puede tener sentido en 1997 pero quiza convenga hacer una actualizacion y ajuste a la realidad
el pais. En el Pera el acceso a bibliotecas es dificil por la escasez de las mismas. Normalmente
solo centros especializados como la biblioteca nacional o las bibliotecas de universidades o
institutos son propiamente bibliotecas en el sentido original del término. Otras alternativas como
bibliotecas municipales o de escuelas suelen estar desabastecidas y solo sirven como repositorio
para libros que se donan. La mayoria de dichos libros son de colegio o preuniversitarios no son
propiamente obras para expandir el conocimiento sino manuales tedricos con ejercicios para
resolver en clase. Por otro lado, el significado de biblioteca ha variado mucho con el ascenso de
la tecnologia. Por ejemplo, en muchas universidades la biblioteca es un espacio digital y mas
gue prestar libros en fisico tiene la funcién de otorgar una licencia gratuita para que sus
estudiantes puedan acceder a revistar académicas que tienen un costo. Por todas estas razones
se considera que el item desarrollado por Wigfield y Guthrie requiere de una revision.

Otro item que podria revisarse es el referido al gusto por leer articulos o textos de Internet.
Se entiende que dicha pregunta forma parte de las sucesivas adaptaciones que se realiz6 al
cuestionario original. Se recuerda que para esta investigacion se utilizo la adaptacion realizada
por Sanchez (2021). Algo por mejorar en esa pregunta es que no revela nada en especifico. Los
usuarios no suelen leer articulos en Internet. Eso quizé se ajusta a la época de los 2000 en los
gue tenian predominancia los blogs. Actualmente, si se dedica tiempo a leer en Internet, pero a
través de plataformas nuevas. Algunas son relativamente conocidas como las redes sociales

Facebook o Instagram. Es cierto, que en ambas se suelen compartir imagenes y videos, pero
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también hay textos que suelen acompafiar a dicho contenido. Ademas, los comentarios de los
usuarios suelen ascender a cientos por lo que también es una fuente de lectura el revisar todos
es0s comentarios. Por otro lado, hay plataformas muy usadas como YouTube o Tiktok, que estan
dedicadas a video pero que tienen muchisimos comentarios, cientos de ellos. El tiempo que el
usuario le dedica a su actividad en esas plataformas no solo es viendo el video sino leyendo
decenas y decenas de comentarios. Algunos usuarios incluso se animan a comentar, haciendo
chistes o siguientes memes de texto, es decir repitiendo alguna broma que es popular en dichas
redes. Es decir, la tecnologia nos enfrenta a una realidad totalmente distinta a la que conociamos
hace una década.

En el mismo sentido se pueden mencionar aplicaciones de mensajeria como WhatsApp,
Messenger, Snapchat o KakaoTalk. Los jévenes dedican muchisimas horas de su tiempo a la
revision de estos mensajes. Leyéndolos y escribiendo ellos mismos. Formando parte de
comunidades donde se comparten memes, chistes, etc. La cantidad de tiempo que se dedica a
leer WhatsApp puede llevar a reflexionar que, si llevan tanto tiempo, horas, leyendo dentro de
esas aplicaciones, quiza no es que no tengan un interés en leer, sino que los mecanismos
convencionales que usa la educacién estan quedando desfasados.

Otros ejemplos interesantes en ese sentido son plataformas como WattPad en la que los
jévenes pueden escribir historias, cuentos, versiones alternativas de libros o series que les
gustan, novelas, etc. WattPad es una plataforma que permite que cualquier usuario suba sus
escritos y se compartan con personas de todo el mundo. Tiene un sistema de calificacion
parecido al de las redes sociales mas populares como Facebook e Instagram. Se puede seguir
a un autor o autora que se disfrute, se puede dar likes a sus publicaciones, entre otros.

Todos estos son ejemplos que ponen en cuestionamiento la idea de que no existe interés
de parte de los jovenes por la lectura. En la practica si leen, si se informan de ciertos aspectos

gue les parecen interesantes. Lo que se sostiene en esta investigacion es que el reto es resolver
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el desfase entre lo que conocen y a lo que tienen acceso los adolescentes y lo que se ofrece

desde el sistema educativo actual.
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VI. CONCLUSIONES

1. Se confirmd que la aplicaciébn de un programa de gamificacion educativa produce
resultados positivos en la motivacion hacia la lectura en estudiantes de VII ciclo en Lima,
Pert. Si bien el grado de significancia debe fortalecerse a través de futuras
investigaciones con muestras mas amplias. Se demostro que el programa de gamificacion
logré mejorar la motivacion intrinseca y extrinseca por la lectura sobre todo en varones.

2. Se disefié un programa de gamificacion educativa acorde con los requerimientos de la
gamificacion segun la teoria revisada al respecto. Se incluyeron las 3 dimensiones
consideradas en gamificacion como son los componentes, las mecénicas y las dinamicas
del juego. Cada una de estas a su vez se desarrollaron con indicadores que también
estaban sostenidos en la bibliografia consultada al respecto.

3. Se confirmé la diferencia entre la motivacion en el pre test y en el post del estudio. A
través del uso de la prueba de Wilcoxon se logré corroborar que los resultados de la
motivacién se modificaron luego de la aplicacion del videojuego educativo. Se detall6 los
resultados que se obtuvieron en el pre test en hombres y mujeres. Y también los

resultados que se obtuvieron en el post entre hombres y mujeres.
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VII. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a futuros investigadores y profesionales del area docente explorar el uso
del software Renpy. Se trata de una plataforma gratuita y sencilla para programar
videojuegos en formato de novelas visuales. Esta sugerencia se realiza teniendo en
cuenta que en la revisién bibliogréafica se evidencié que parecieran existir solo dos tipos
de abordaje en la gamificacion. Por un lado, por parte de los estudiantes de programacién
se utilizan programas complejos que no son de facil manejo para un profesional de otra
area. Por otro lado, se tiene a investigadores que desean disefiar programas de
gamificacion pero que se ven limitados a hacer estrategias de juegos presenciales, de
mesa o similares. Sin desmerecer estas opciones se considera que a través del software
Renpy habria nuevas alternativas para aplicar la gamificacion en distintas areas como los
negocios, la educacién, el marketing, etc.

2. Se sugiere que en futuras investigaciones se actualicen los items del Cuestionario para
la motivacion hacia la lectura de Wigfield y Guhtrie. Como se expuso en la discusion de
este trabajo dicho instrumento mide correctamente las dimensiones de la motivacion, pero
sus items estan redactados pensando en la realidad de 1997. Sin dejar de considerar las
dimensiones de motivacion intrinseca, extrinseca y falta de motivacion se puede redactar
dichos items de una forma més acorde a la realidad peruana y contemporanea.

3. Para futuras investigaciones se propone la posibilidad de comparar estilos de videojuegos
distintos. En la presente investigacion se evidencié una diferencia en la preferencia por
juegos de terror por parte de hombres respecto de mujeres. Dadas estas condiciones
otros investigadores podrian partir de esta base para tratar de proponer videojuegos de
otro estilo: romanticos, de aventura, etc.

4. Entre los resultados mas significativos de la investigacion se tiene que los estudiantes

desean que este tipo de estrategias innovadoras puedan integrarse dentro de sus clases.
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Por ello, se recomienda a los docentes el explorar este tipo de acercamiento para sus
sesiones de clase.

Se requiere una muestra mayor y seleccionada de manera probabilistica para obtener
resultados mas significativos a nivel estadisticos y que de esta forma pueda generalizarse
los alcances de este trabajo. Por las limitaciones de la pandemia de Covid-19 se
cancelaron las clases presenciales y esto conllevé la desercién de muchos estudiantes.
Incluso aquellos que asisten de manera virtual a las clases no participan del mismo modo
gue cuando lo hacian presencialmente. Por dicho motivo se espera que para futuras
investigaciones en un contexto en que la pandemia esté mas controlada se pueda tener
un acceso mayor y asi seleccionar una muestra mas amplia.

Han existido factores fuera del propio estudio que pueden haber condicionado el
resultado. Ya se ha mencionado que la diferencia entre la percepcion de los videojuegos
y la cultura relacionada a ellos marca una aceptacion por parte de los jovenes y un
rechazo por parte de los adultos, padres y profesores. A partir de esta investigacion se
cobra consciencia de lo importante que es antelarse ante dichas reacciones para generar
un ambiente que sea el mejor para lograr una experiencia libre y placentera del
videojuego.

Podria ser favorable el asistir presencialmente a reuniones con padres de familia,
profesores y estudiantes para presentar versiones preliminares del videojuego, los
criterios pedagogicos que hay detras del mismo y la programacion requerida para su
disefio. De esta forma se puede generar una mayor aceptacion por parte de los padres
para acceder a que sus hijos participen dentro del estudio y a su vez se podria motivar a

los propios estudiantes a participar.
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ANEXO |

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES DE | DEFINICION DEFINICION ESCALAS DE
DIMENSIONES INDICADORES
ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Programa de | La gamificacion | Videojuego Componentes Avatares Nominal. Si, No.
gamificacion se define como | educativo Niveles
educativa la aplicacion de | basado en una
técnicas usadas | obra literaria
en los | para fomentar la
videojuegos en | lectura. Mecanicas Resolucion  de
contextos no actividades y
educativos retos
(Rapp vy otros,
2019).
Dindmicas Narrativa
Competencia
Recompensa vy
logro
Motivacion Se refiere al | Nivel de | Motivacion Relacion lectura | Ordinal:
interés, motivacién Intrinseca con gustos | Muy parecido a
curiosidad, alcanzado en el personales mi (4)

sensacion de ser

cuestionario de

Automotivacién




competente vy
satisfaccion  de
un individuo en
el acto de leer
un documento
escrito

(Sdnchez, 2021).

motivacién por la

lectura.

Motivacion

Extrinseca

Falta

motivacion

de

ftems1,2,3,4,5,
6,8, 9, 11, 12,
13, 16, 17, 18,

19, 20 del Pre
Test

ftems1,3,5,7,9,
11, 13,15,17,19

del Post Test

Presion social

Deseo de
Aprobacion
ftems 7, 10, 14,

15 del Pre Test
ftems 2, 4, 6, 8,
10, 12, 14, 16 del

Post Test

ftems 18, 20 del

Post Test

Algo parecido a
mi (3)

Algo diferente
de mi (2)

Muy diferente

de mi (1)

Ordinal:

Muy parecido a
mi (4)

Algo parecido a
mi (3)

Algo diferente
de mi (2)

Muy diferente

de mi (1)

Ordinal:
Muy parecido a

mi (1)




Algo parecido a
mi (2)

Algo diferente
de mi (3)

Muy diferente

de mi (4)




ANEXO I

PROGRAMA DE GAMIFICACION EDUCATIVA

SOFTWARE DE PROGRAMACION PARA NOVELAS VISUALES RENPY

PROYECTOS: ccarg

Prueba 01

Un Crimen Atroz

Tutorial
The Question

+ Crear Un Proyecto Nuevo

Un Crimen Atroz

Abrir Carpeta

game
base
images
audio
gui

Acciones

Navegar por los Scripts
Comprobar Script (Lint)
Cambiar/Actualizar GUI
Eliminar Datos
Persistentes

Forzar Recompilacion

Documentacion  Web de Ren'Py  Lista de juegos Ren'Py  Acerca de

Proyecto Activo

Editar Archivo

script.rpy
options.rpy
gui.rpy
screens.rpy
Abrir proyecto

Construir Distribuciones
Android

i0Ss

Web (Beta)

Generar Traducciones
Extraer Dialogos

Ejecutar Proyecto

actualizar  preferencias  salir




PROGRAMA DE GAMIFICACION EDUCATIVA
ESTRUCTURA DEL VIDEOJUEGO ACORDE A LAS 3 DIMENSIONES DE LA

GAMIFICACION

File Edit View Selection Find Packages Help

define
define
define
define t1 = Character(

define t2 = Character(

define t3 Character(

label start:
1
pitulo_1
jump bad_ending

label capitulo 1:

scene skull

play music °

File Edit View Selection Find Packages Help

scriptrpy

APITU

show scully at right
show old woman at left




File Edit Find Pa

scriptrpy
stop music fadeout 1.8
#CAPTTULO 4 CRIMEN
play music "Panic.ogg”
scene blood glass

"cAPITULO 4"
lo que se encontraron ese dia

"Consigues las notas de la policia sobre el crimen. Lees qué es

a acudié al llamado de auxilio de los vecinos.
Habian escuchade gritos horripilantes provenientes de una las antiguas casonas
"Los curiosos se habian agolpado alrededor pero nadie habia logrado entrar.
Todas las puertas estaban fuertemente cerradas por dentro.”

e ingresar.”™

"La policia tuvo que llamar a varios efectivos para poder tumbar las puertas

"Dentro vieron toda la casa destrozada.”

"Los muebles lanzados por distintos lugares.
Las cortinas de seda arrancadas y hechas gi
“La vajilla de porcelana destruida y regada por todas partes
por toda la casa.

vidrios rotos salpicados

me\W1\Un Crimen Atro e\script.apy

File Edit
scriptpy

stop music fadeout 1.0

play music "Panic.ogg”
scene blood glass

"CAPITULO 4"

a sobre el crimen. Lees qué es lo que se encontraron ese dia"

"Consigues las notas de la po
auxilio de los vecinos.
ntes provenientes de una las antiguas casonas sefioriales.”

"Los curiosos se habian agolpado alrededor pero nadie habia logrado entrar.
Todas las puertas estaban fuertemente cerradas por dentro.”
e ingresar.”

“La policia tuvo que llamar a varios efectivos para poder tumbar las puertas

"Dentro vieron toda la casa destrozada.”

"Los muebles lanzades por distintos lugares.

Las cortinas de seda arrancadas y hechas girones.™
"La vajilla de porcelana destruida y regada por todas partes

vidrios rotos salpicados por toda la casa.”




PROGRAMA DE GAMIFICACION EDUCATIVA

PERSONAJES DEL VIDEOJUEGO

Detective Policia

Testigo ruso Testigo francés Testigo Aleméan



PROGRAMA DE GAMIFICACION EDUCATIVA

ESCENARIOS DEL VIDEOJUEGO




PROGRAMA DE GAMIFICACION EDUCATIVA

CAPTURAS DE PANTALLA DEL VIDEOJUEGO

& Un Crimen Atroz o X

& Un Crimen Atroz - X

CAPITULO 1




& Un Crimen Atroz

|
i
g
.1
!
2

l , S H ;
Pariente

Por favor. Por favor, se lo suplicamos. Es nuestra Unica esperanza la
policia ya ha dado cerrado el caso no les creemos nada.

& Un Crimen Atroz

=

Q

).

No termino de entender qué es lo que quiere. El caso ya esta
cerrado.




ENLACES PARA DESCARGA DEL VIDEOJUEGO

Enlace para descargar el videojuego en Windows

https://drive.gooqle.com/file/d/10GbLi4uAjiGtKrDrORALljId99hrMADXx/view

Enlace para descargar el videojuego en Mac

https://drive.gooqgle.com/file/d/1QKHKKy yHWh3ex6MS8fx-nE-KnUKgk9f/view

Enlace ala pagina web con la explicacion para la instalacion del videojuego

https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/



https://drive.google.com/file/d/10GbLi4uAjiGtKrDrORAtIjId99hrMADx/view
https://drive.google.com/file/d/1QKHkKy_yHWh3ex6MS8fx-nE-KnUKgk9f/view
https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

ANEXO 1l

CUESTIONARIO DE MOTIVACION HACIA LA LECTURA ADAPTADO POR

SANCHEZ (2021)

Respuestas

Dimensiones

ftems

NO

Muy
deferente

de mi

Algo
diferente

de mi

Algo
Parecido a

mi

Muy
parecido a

mi

Motivacién

Intrinseca

Visito la
biblioteca con
frecuencia, me

entretiene.

Me gustan los
libros que
representan un
gran  desafio

intelectual.

Si en el colegio
se discute
algin tema de
mi interés es
seguro que leo
mas para
ampliar mis

conocimientos.

Me gusta

cuando leo




libros que me

hacen pensar.

Me entretiene
mucho ir a las

librerfas.

Desde muy
joven, me ha

agradado leer.

Me agrada
leer, siento
placer cuando
me involucro
con una

lectura.

Me gusta leer
sobre nuevos

temas.

Me interesa
mejorar
continuamente
mi  nivel de
comprension

de lectura.

11

A mis colegas,
amigos y a mi
nos agrada

intercambiar

12




material de

lectura.

Siento que
estimulo mi
imaginacion

cuando leo, me

agrada.

13

Me agrada
comentar con
mis amigos y
colegas sobre

lo que leo.

16

Si estoy
leyendo sobre
un tema que
me interesa,
pierdo la
nocién del

tiempo.

17

Me gusta
obtener
conclusiones

de mi lectura.

18

Si un libro me
parece
interesante, no

importa lo

19




extenso que es

para leer.

Los articulos o
textos de
internet son lo
gque mas me

agrada leer.

20

Motivacién

Extrinseca

Mis amigos y/o
colegas

algunas veces
me dicen que
soy buen

lector/a.

Es importante
para mi
escuchar
felicitaciones

por ser buen

lector/a.

10

Me siento
contento

cuando alguien
reconoce que
para mi es
importante ser

buen lector/a.

14

Mis colegas y

amistades con

15




frecuencia me
dicen que soy

buen lector/a.




FORMULARIO DE GOOGLE UTILIZADO PARA APLICAR EL CUESTIONARIO PRE

TEST

%

Cuestionario de Motivacion por la
Lectura

Bienvenido, bienvenida a este cuestionario. Aqui se presentan una serie de oraciones que
indican la relacion que tiene una persona hacia la lectura. Primero debes escribir un
seudénimo o nickname, es un nombre ficticio con el que te quieras llamar. Anota este
nombre, no lo olvides porque deberas usar el mismo seudénimo para responder el segundo
formulario. Por favor, responda con total sinceridad. No hay respuestas correctas o
incorrectas, ademas no se registrara su nombre asi que no hay motivo para dar una
respuesta distinta a su forma de ser.

il.com Cambiar cuenta (&)

*Obligatorio

Correo electronico *

Indicaciones

En esta seccién debes indicar si te identificas con cada una de las oraciones que ves. Por ejemplo, si te
identificas muche con |a oracion "Me gusta leer novelas policiales” debes marcar "Muy parecido a mi", Si
te identificas pero no tanto con esa oracién debes marcar "Algo parecido a mi", Si no te identificas tanto
o site identificas muy pero muy poce con esa oracion debes marcar *Algo diferents de mi'. Si no te
identificas en lo absolute con la oracion, si consideras que es totalmente lo opuesto a ti debes marcar
"Muy diferente de mi".

Muy diferente de  Algo diferente  Algo parecidoa Muy parecido a
mi de mi mi mi

Visito la

biblioteca con

frecuencia, me O O O O
entretiene

Me gustan los

libros que

representan un O (@) O (@)
gran desafio

intelectual

Sien el colegio se

discute algun

tema de mi

interés es sequro O @) O @)
que leo més para

ampliar mis

eanarimientns

Enlace paraingresar al formulario:

https://forms.gle/msVc4oxmQQzMcbvd6



https://forms.gle/msVc4oxmQQzMcbvd6

CUESTIONARIO DE MOTIVACION HACIA LA LECTURA ADAPTADO POR EL

INVESTIGADOR
Respuestas
Muy Algo Algo Muy
Dimensiones items N° | deferente | diferente | Parecido parecido
de mi de mi ami ami

Me ha gustado leer | 1
la  historia del

videojuego.

Estoy motivado a | 3
leer el libro en el
que se inspird el

videojuego.

La  historia del | 5

juego me parecié
Motivacién
interesante.
Intrinseca

Tengo deseo de | 7
compartir el
videojuego a mis

amigos.

La  historia del | 9
videojuego me

parecié compleja.

La  historia del | 11

videojuego me




generé

curiosidad/misterio.

Motivacién

Extrinseca

Me gustoé la | 13
personalidad de los
personajes del
videojuego.

Me gustaria que en | 15
el colegio se usara
videojuegos asi
para ensefiar los
Cursos.

Considero que | 17
gracias a este
videojuego mejore

mi capacidad de
comprension y
analisis.

Me parece bien | 19
que pueda
divertirme mientras
desarrollo mis
habilidades de
lectura.

Me motiva que mis | 18

profesores me
feliciten por leer e

interesarme en




videojuegos

educativos.

Me motiva que mis
amistades aprecien
gue me gusta este
tipo de

videojuegos.

20

Falta

motivacion

de

Me aburrio el

videojuego

El videojuego
estaba interesante
pero habia que leer

demasiado

No logré entender
la  historia del
videojuego, era

muy rebuscada

No me gustan este
tipo de videojuegos
donde tengo que

leer

Completé o jugué
parte del
videojuego solo por

compromiso

10




No volveria a jugar
un videojuego asi

con tanto que leer

12

No siento que el
videojuego me
haya ayudado a
comprender ni

analizar mejor

14

Ahora que sé que
este videojuego se
basé en la obra de
un escritor no lo
leeria porque sé

que sera aburrido

16




FORMULARIO DE GOOGLE UTILIZADO PARA APLICAR EL CUESTIONARIO

POST TEST

Segundo Cuestionario de Motivacion por
la Lectura

Bienvenido, bienvenida. Gracias por llenar este segundo cuestionario. En seudénimo escribe
el mismo nombre ficticio que utilizaste para el primer cuestionario. Por favor, responda con
total sinceridad. No hay respuestas correctas o incorrectas, ademds no se registraré su
nombre asi que no hay motivo para dar una respuesta distinta a su forma de ser.

D h bl gmail.com (no se comparten) (&)
Cambiar cuenta

*QObligatorio

Seudonimo (Escribe el mismo nombre que usaste en el primer formulario) *

Tu respuesta

Indicaciones

En esta ssccion debes indicar si te identificas con cada una de las oracionss que ves. Por sjemplo, si te
identificas mucho con la aracisn "Me gusta lesr novelas policiales” debes marcar "Muy parecido a mi". §i
te identificas pero no tante con esa oracisn debes marcar "Alge parecide a mi". §i ne te identificas tanto
o si te identificas muy pero muy pace con esa oracién debes marcar “Alge diferente de mi®, Sino te
identificas en lo absoluto con |s oracién, si consideras que es totalmente lo opuesto a ti debes marcar
“Muy diferente de mi"

Muy diferente  Algo diferente  Algo parecidoa Muy parecido a
de mi de mi mi mi

Me ha gustado leer

la historia del O O O O

videojuego

Me aburrio el

videojuego O O o O
Estoy motivado a

leer el libro en el

que se inspird el O O O O
videojuego

El videojuego

estaba interesante

pero habia que leer O O O O
demasiado

oo neo e

Enlace paraingresar al formulario:

https://forms.gle/ThdfAFUCgSt6aW XL8



https://forms.gle/ThdfAFUCgSt6aWXL8

ANEXO IV
VALIDACION DE INSTRUMENTOS

CARTA DE PRESENTACION A EXPERTOS

Sefor(a):

Aram Simangas Villalobos

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacién de programa de gamificacién.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato expresarle mis saludos. Me gustaria comunicarle que
estoy realizando la tesis de maestria Programa de gamificacién educativa en la motivacién por lalectura

en estudiantes del VIl ciclo, Lima 2021.

La investigacion consiste en disefiar un videojuego educativo y medir la motivacion por la lectura antes y
después de que los estudiantes lo jueguen. El videojuego es una visual novel (novela visual) que consiste en
una historia de misterio y terror en la que los estudiantes deben encarnar a un detective que resuelve un
crimen sin resolver en Francia a inicios del siglo XX. Para poder hallar al culpable los estudiantes deben
leer didlogos de distintos personajes, asi como parrafos extensos en los que se encuentran las
pistas para resolver el misterio. El videojuego es una adaptacion del relato “Los crimenes de la calle

Morgue” de Edgar Allan Poe, uno de los méas grandes exponentes de la literatura estadounidense del



romanticismo. Al pasar el videojuego, sin darse cuenta, los jovenes habran leido las 20 péginas del
relato original de Allan Poe y se espera que se motiven a leer el cuento original, asi como otras obras del
autor. Se puede descargar y jugar el videojuego copiando y pegando este enlace en su navegador de
Internet:

https:/AMmww.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

Antes de que los estudiantes jueguen se aplicara el “Cuestionario para la motivacion hacia la lectura”
originaimente elaborado por Wigfield, Guthrie y McCough en 1996. Pero adaptado para el Pert por De la
Puente en el 2015, Arciniega en el 2018 y Sanchez Guzman en el 2021. Este instrumento ya esta validado.
Sin embargo, para medir la motivacion de los estudiantes después de jugar el videojuego se ha elaborado
una adaptacion de dicho formulario que es la que se adjunta y que se solicita sea evaluada y validada si
corresponde. Segun los autores originales del cuestionario la motivacion tiene 3 dimensiones: motivacion
intrinseca, extrinseca y falta de motivacion. Y por ello, la adaptacién que se ha disefiado considera las

mismas dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracién me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.

Victor Manuel SGnchez Campoblanco

DNI 70168303


https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a):

Ana Gisella Lujan del Valle

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacién de programa de gamificacién.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato expresarle mis saludos. Me gustaria comunicarle que
estoy realizando la tesis de maestria Programa de gamificacién educativa en lamotivacién por lalectura

en estudiantes del VIl ciclo, Lima 2021.

La investigacion consiste en disefiar un videojuego educativo y medir la motivacion por la lectura antes y
después de que los estudiantes lo jueguen. El videojuego es una visual novel (novela visual) que consiste en
una historia de misterio y terror en la que los estudiantes deben encarnar a un detective que resuelve un
crimen sin resolver en Francia a inicios del siglo XX. Para poder hallar al culpable los estudiantes deben
leer didlogos de distintos personajes, asi como parrafos extensos en los que se encuentran las
pistas para resolver el misterio. El videojuego es una adaptacion del relato “Los crimenes de la calle
Morgue” de Edgar Allan Poe, uno de los mas grandes exponentes de la literatura estadounidense del

romanticismo. Al pasar el videojuego, sin darse cuenta, los jovenes habran leido las 20 paginas del



relato original de Allan Poe y se espera que se motiven a leer el cuento original, asi como otras obras del
autor. Se puede descargar y jugar el videojuego copiando y pegando este enlace en su navegador de
Internet:

https:/AMww.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

Antes de que los estudiantes jueguen se aplicara el “Cuestionario para la motivacion hacia la lectura”
originalmente elaborado por Wigfield, Guthrie y McCough en 1996. Pero adaptado para el Pert por De la
Puente en el 2015, Arciniega en el 2018 y Sdnchez Guzman en el 2021. Este instrumento ya esta validado.
Sin embargo, para medir la motivacion de los estudiantes después de jugar el videojuego se ha elaborado
una adaptacion de dicho formulario que es la que se adjunta y que se solicita sea evaluada y validada si
corresponde. Segun los autores originales del cuestionario la motivacion tiene 3 dimensiones: motivacion
intrinseca, extrinseca y falta de motivacion. Y por ello, la adaptacién que se ha disefiado considera las

mismas dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracién me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.

Victor Manuel Sanchez Campoblanco

DNI 70168303


https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a):

Rosario Barrientos Pimentel

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacién de programa de gamificacién.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato expresarle mis saludos. Me gustaria comunicarle que
estoy realizando la tesis de maestria Programa de gamificacién educativa en lamotivacién por lalectura

en estudiantes del VIl ciclo, Lima 2021.

La investigacion consiste en disefiar un videojuego educativo y medir la motivacion por la lectura antes y
después de que los estudiantes lo jueguen. El videojuego es una visual novel (novela visual) que consiste en
una historia de misterio y terror en la que los estudiantes deben encarnar a un detective que resuelve un
crimen sin resolver en Francia a inicios del siglo XX. Para poder hallar al culpable los estudiantes deben
leer didlogos de distintos personajes, asi como parrafos extensos en los que se encuentran las
pistas para resolver el misterio. El videojuego es una adaptacion del relato “Los crimenes de la calle
Morgue” de Edgar Allan Poe, uno de los mas grandes exponentes de la literatura estadounidense del

romanticismo. Al pasar el videojuego, sin darse cuenta, los jovenes habran leido las 20 paginas del



relato original de Allan Poe y se espera que se motiven a leer el cuento original, asi como otras obras del
autor. Se puede descargar y jugar el videojuego copiando y pegando este enlace en su navegador de
Internet:

https:/AMww.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

Antes de que los estudiantes jueguen se aplicara el “Cuestionario para la motivacion hacia la lectura”
originalmente elaborado por Wigfield, Guthrie y McCough en 1996. Pero adaptado para el Pert por De la
Puente en el 2015, Arciniega en el 2018 y Sdnchez Guzman en el 2021. Este instrumento ya esta validado.
Sin embargo, para medir la motivacion de los estudiantes después de jugar el videojuego se ha elaborado
una adaptacion de dicho formulario que es la que se adjunta y que se solicita sea evaluada y validada si
corresponde. Segun los autores originales del cuestionario la motivacion tiene 3 dimensiones: motivacion
intrinseca, extrinseca y falta de motivacion. Y por ello, la adaptacién que se ha disefiado considera las

mismas dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracién me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.

Victor Manuel Sanchez Campoblanco

DNI 70168303


https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a):

Rosario Barrientos Pimentel

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacion de programa de gamificacion.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato expresarle mis saludos. Me gustaria comunicarle que
estoy realizando la tesis de maestria Programa de gamificacion educativa en lamotivacion por lalectura

en estudiantes del VIl ciclo, Lima 2021.

La investigacion consiste en disefiar un videojuego educativo y medir la motivacion por la lectura antes y
después de que los estudiantes lo jueguen. El videojuego es una visual novel (novela visual) que consiste en
una historia de misterio y terror en la que los estudiantes deben encarnar a un detective que resuelve un
crimen sin resolver en Francia a inicios del siglo XX. Para poder hallar al culpable los estudiantes deben
leer didlogos de distintos personajes, asi como parrafos extensos en los que se encuentran las
pistas para resolver el misterio. El videojuego es una adaptacion del relato “Los crimenes de la calle

Morgue” de Edgar Allan Poe, uno de los mas grandes exponentes de la literatura estadounidense del



romanticismo. Al pasar el videojuego, sin darse cuenta, los jévenes habran leido las 20 péginas del
relato original de Allan Poe y se espera que se motiven a leer el cuento original, asi como otras obras del
autor. Se puede descargar y jugar el videojuego copiando y pegando este enlace en su navegador de
Internet:

https:/AMmww.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

Antes de que los estudiantes jueguen se aplicara el “Cuestionario para la motivacion hacia la lectura”
originaimente elaborado por Wigfield, Guthrie y McCough en 1996. Pero adaptado para el Pert por De la
Puente en el 2015, Arciniega en el 2018 y Sanchez Guzman en el 2021. Este instrumento ya esta validado.
Sin embargo, para medir la motivacion de los estudiantes después de jugar el videojuego se ha elaborado
una adaptacion de dicho formulario que es la que se adjunta y que se solicita sea evaluada y validada si
corresponde. Segun los autores originales del cuestionario la motivacion tiene 3 dimensiones: motivacion
intrinseca, extrinseca y falta de motivacion. Y por ello, la adaptacién que se ha disefiado considera las

mismas dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracién me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.

Victor Manuel SGnchez Campoblanco

DNI 70168303


https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a):

Ever Alonso Rojas Chuquilin

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacién de programa de gamificacién.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato expresarle mis saludos. Me gustaria comunicarle que
estoy realizando la tesis de maestria Programa de gamificacién educativa en lamotivacién por lalectura

en estudiantes del VIl ciclo, Lima 2021.

La investigacion consiste en disefiar un videojuego educativo y medir la motivacion por la lectura antes y
después de que los estudiantes lo jueguen. El videojuego es una visual novel (novela visual) que consiste en
una historia de misterio y terror en la que los estudiantes deben encarnar a un detective que resuelve un
crimen sin resolver en Francia a inicios del siglo XX. Para poder hallar al culpable los estudiantes deben
leer didlogos de distintos personajes, asi como parrafos extensos en los que se encuentran las
pistas para resolver el misterio. El videojuego es una adaptacion del relato “Los crimenes de la calle
Morgue” de Edgar Allan Poe, uno de los mas grandes exponentes de la literatura estadounidense del

romanticismo. Al pasar el videojuego, sin darse cuenta, los jovenes habran leido las 20 paginas del



relato original de Allan Poe y se espera que se motiven a leer el cuento original, asi como otras obras del
autor. Se puede descargar y jugar el videojuego copiando y pegando este enlace en su navegador de
Internet:

https:/AMww.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

Antes de que los estudiantes jueguen se aplicara el “Cuestionario para la motivacion hacia la lectura”
originalmente elaborado por Wigfield, Guthrie y McCough en 1996. Pero adaptado para el Pert por De la
Puente en el 2015, Arciniega en el 2018 y Sdnchez Guzman en el 2021. Este instrumento ya esta validado.
Sin embargo, para medir la motivacion de los estudiantes después de jugar el videojuego se ha elaborado
una adaptacion de dicho formulario que es la que se adjunta y que se solicita sea evaluada y validada si
corresponde. Segun los autores originales del cuestionario la motivacion tiene 3 dimensiones: motivacion
intrinseca, extrinseca y falta de motivacion. Y por ello, la adaptacién que se ha disefiado considera las

mismas dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracién me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.

Victor Manuel Sanchez Campoblanco

DNI 70168303


https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a):

Jaime Alegre Minaya

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacién de programa de gamificacién.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato expresarle mis saludos. Me gustaria comunicarle que
estoy realizando la tesis de maestria Programa de gamificacién educativa en la motivacién por lalectura

en estudiantes del VIl ciclo, Lima 2021.

La investigacion consiste en disefiar un videojuego educativo y medir la motivacion por la lectura antes y
después de que los estudiantes lo jueguen. El videojuego es una visual novel (novela visual) gue consiste en
una historia de misterio y terror en la que los estudiantes deben encarnar a un detective que resuelve un
crimen sin resolver en Francia a inicios del siglo XX. Para poder hallar al culpable los estudiantes deben
leer didlogos de distintos personajes, asi como parrafos extensos en los que se encuentran las
pistas para resolver el misterio. El videojuego es una adaptacion del relato “Los crimenes de la calle
Morgue” de Edgar Allan Poe, uno de los mas grandes exponentes de la literatura estadounidense del
romanticismo. Al pasar el videojuego, sin darse cuenta, los jévenes habrén leido las 20 péginas del

relato original de Allan Poe y se espera que se motiven a leer el cuento original, asi como otras obras del



autor. Se puede descargar y jugar el videojuego copiando y pegando este enlace en su navegador de
Internet:

https:/AMww.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

Antes de gue los estudiantes jueguen se aplicara el “Cuestionario para la motivacion hacia la lectura”
originaimente elaborado por Wigfield, Guthrie y McCough en 1996. Pero adaptado para el Pert por De la
Puente en el 2015, Arciniega en el 2018 y Sanchez Guzman en el 2021. Este instrumento ya esta validado.
Sin embargo, para medir la motivacion de los estudiantes después de jugar el videojuego se ha elaborado
una adaptacion de dicho formulario que es la que se adjunta y que se solicita sea evaluada y validada si
corresponde. Segun los autores originales del cuestionario la motivacion tiene 3 dimensiones: motivacion
intrinseca, extrinseca y falta de motivacion. Y por ello, la adaptacién que se ha disefiado considera las

mismas dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.

Victor Manuel SGnchez Campoblanco

DNI 70168303


https://www.victorcampoblanco.website/index.php/2021/11/29/podras-descubrir-al-asesino/

ANEXO V

CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE MOTIVACION PARA LA LECTURA

Pertinencia: El item corresponde al concepto que se pretende medir. En este caso la motivacion intrinseca, extrinseca o la ausencia

de motivacion.

Relevancia: El item permite revelar algin aspecto o caracteristica importante relacionado con el concepto que se pretende medir.

Claridad: Se entiende con claridad el item formulado.

N° | Dimensiones / items Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension 1 : Motivacion Intrinseca Si No Si No Si | No

1 | Me ha gustado leer la historia del videojuego X X X

3 | Estoy motivado a leer el libro en el que se inspir6 el | x X X
videojuego

5 | La historia del juego me parecio interesante X X X

7 | Tengo deseo de compartir el videojuego a mis amigos | X X X

9 | La historia del videojuego me parecié compleja X X X

11 | La historia del videojuego me genero curiosidad/misterio | x X X




13

Me gusté la personalidad de los personajes del

videojuego

15

Me gustaria que en el colegio se usara videojuegos asi

para ensefiar los cursos

17

Considero que gracias a este videojuego mejore mi

capacidad de comprensién y analisis

19

Me parece bien que pueda divertirme mientras

desarrollo mis habilidades de lectura

Dimensién 2 : Motivacion Extrinseca

18

Me motiva que mis profesores me feliciten por leer e

interesarme en videojuegos educativos

20

Me motiva que mis amistades aprecien que me gusta

este tipo de videojuegos

Dimensién 3 : Falta de motivacion

Me aburrié el videojuego

El videojuego estaba interesante pero habia que leer

demasiado




6 | No logré entender la historia del videojuego, era muy | X X X

rebuscada

8 | No me gustan este tipo de videojuegos donde tengo que | X X X
leer

10 | Completé o jugué parte del videojuego solo por | X X X
compromiso

12 | No volveria a jugar un videojuego asi con tanto que leer | X X X

14 | No siento que el videojuego me haya ayudado a | X X X

comprender ni analizar mejor

16 | Ahora gue sé que este videojuego se basé en la obra de | x X X

un escritor no lo leeria porque sé que sera aburrido

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): Si, hay suficiencia.
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ( ) No aplicable( )
Apellidos y nombres del juez validador: Aram Simangas Villalobos

Especialidad: Magister en Docencia Universitaria

Firma: /M



CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE MOTIVACION PARA LA LECTURA

Pertinencia: El item corresponde al concepto que se pretende medir. En este caso la motivacion intrinseca, extrinseca o la ausencia

de motivacion.

Relevancia: El item permite revelar algin aspecto o caracteristica importante relacionado con el concepto que se pretende medir.

Claridad: Se entiende con claridad el item formulado.

N° | Dimensiones / items Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension 1 : Motivacion Intrinseca Si No Si No Si | No

1 | Me ha gustado leer la historia del videojuego X X

3 | Estoy motivado a leer el libro en el que se inspir6é el | X X
videojuego

5 | La historia del juego me pareci6 interesante X X X

7 | Tengo deseo de compartir el videojuego a mis amigos X X X

9 | La historia del videojuego me parecié compleja X X X

11 | La historia del videojuego me gener6 curiosidad/misterio | X X X




13

Me gusté la personalidad de los personajes del

videojuego

15

Me gustaria que en el colegio se usara videojuegos asi

para ensefiar los cursos

17

Considero que gracias a este videojuego mejore mi

capacidad de comprensién y analisis

19

Me parece bien que pueda divertirme mientras

desarrollo mis habilidades de lectura

Dimensién 2 : Motivacion Extrinseca

18

Me motiva que mis profesores me feliciten por leer e

interesarme en videojuegos educativos

20

Me motiva que mis amistades aprecien que me gusta

este tipo de videojuegos

Dimensién 3 : Falta de motivacion

Me aburrié el videojuego

El videojuego estaba interesante pero habia que leer

demasiado




6 | No logré entender la historia del videojuego, era muy | X X X

rebuscada

8 | No me gustan este tipo de videojuegos donde tengo que | X X X
leer

10 | Completé o jugué parte del videojuego solo por | X X X
compromiso

12 | No volveria a jugar un videojuego asi con tanto que leer | X X X

14 | No siento que el videojuego me haya ayudado a | X X X

comprender ni analizar mejor

16 | Ahora gque sé que este videojuego se basé en la obra de | x X X

un escritor no lo leeria porque sé que sera aburrido

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): Hay algunos items que pueden mejorarse, pero en general el instrumento es correcto
para su objetivo.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (X)  Aplicable después de corregir ( ) No aplicable( )

Apellidos y nombres del juez validador: Ana Gisella Lujan del Valle

Especialidad: Magister en Psicologia Educativa

Firma:



CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE MOTIVACION PARA LA LECTURA

Pertinencia: El item corresponde al concepto que se pretende medir. En este caso la motivacion intrinseca, extrinseca o la ausencia

de motivacion.

Relevancia: El item permite revelar algin aspecto o caracteristica importante relacionado con el concepto que se pretende medir.

Claridad: Se entiende con claridad el item formulado.

N° | Dimensiones / items Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension 1 : Motivacion Intrinseca Si No Si No Si | No

1 | Me ha gustado leer la historia del videojuego X X

3 | Estoy motivado a leer el libro en el que se inspir6 el | X X
videojuego

5 | La historia del juego me pareci6 interesante X X

7 | Tengo deseo de compartir el videojuego a mis amigos X X X

9 | La historia del videojuego me parecié compleja X X X

11 | La historia del videojuego me genero curiosidad/misterio | X X X




13

Me gusté la personalidad de los personajes del

videojuego

15

Me gustaria que en el colegio se usara videojuegos asi

para ensefiar los cursos

17

Considero que gracias a este videojuego mejore mi

capacidad de comprensién y analisis

19

Me parece bien que pueda divertirme mientras

desarrollo mis habilidades de lectura

Dimensién 2 : Motivacion Extrinseca

18

Me motiva que mis profesores me feliciten por leer e

interesarme en videojuegos educativos

20

Me motiva que mis amistades aprecien que me gusta

este tipo de videojuegos

Dimensién 3 : Falta de motivacion

Me aburrié el videojuego

El videojuego estaba interesante pero habia que leer

demasiado




6 | No logré entender la historia del videojuego, era muy | X X X

rebuscada

8 | No me gustan este tipo de videojuegos donde tengo que | X X X
leer

10 | Completé o jugué parte del videojuego solo por | X X X
compromiso

12 | No volveria a jugar un videojuego asi con tanto que leer | X X X

14 | No siento que el videojuego me haya ayudado a | X X X

comprender ni analizar mejor

16 | Ahora gque sé que este videojuego se basé en la obra de | x X X

un escritor no lo leeria porque sé que sera aburrido

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): Bastante bien desarrollado. Tener en consideracion el item sefialado dentro de
motivacion intrinseca.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (X)  Aplicable después de corregir ( ) No aplicable( )

Apellidos y nombres del juez validador: Rosario Barrientos Pimentel

Especialidad: Magister en Docencia Universitaria

Firma:




CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE MOTIVACION PARA LA LECTURA

Pertinencia: El item corresponde al concepto que se pretende medir. En este caso la motivacién intrinseca, extrinseca o la ausencia

de motivacion.

Relevancia: El item permite revelar algin aspecto o caracteristica importante relacionado con el concepto que se pretende medir.

Claridad: Se entiende con claridad el item formulado.

N° | Dimensiones / ltems Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension 1 : Motivacion Intrinseca Si No Si No Si | No

1 | Me ha gustado leer la historia del videojuego X X X

3 | Estoy motivado a leer el libro en el que se inspiré el | X X X
videojuego

5 | La historia del juego me pareci6 interesante X X X

7 | Tengo deseo de compartir el videojuego a mis amigos X X X

9 | La historia del videojuego me parecié compleja X X X

11 | La historia del videojuego me genero curiosidad/misterio | X X X

13 | Me gustdé la personalidad de los personajes del | X X X
videojuego




15

Me gustaria que en el colegio se usara videojuegos asi

para ensefiar los cursos

17

Considero que gracias a este videojuego mejore mi

capacidad de comprensién y analisis

19

Me parece bien que pueda divertirme mientras

desarrollo mis habilidades de lectura

Dimensién 2 : Motivacion Extrinseca

18

Me motiva que mis profesores me feliciten por leer e

interesarme en videojuegos educativos

20

Me motiva que mis amistades aprecien que me gusta

este tipo de videojuegos

Dimensién 3 : Falta de motivacion

Me aburrié el videojuego

El videojuego estaba interesante pero habia que leer

demasiado

No logré entender la historia del videojuego, era muy

rebuscada




8 | No me gustan este tipo de videojuegos donde tengo que | X X X

leer
10 | Completé o jugué parte del videojuego solo por | X X X
compromiso
12 | No volveria a jugar un videojuego asi con tanto que leer | X X X
14 | No siento que el videojuego me haya ayudado a | X X X

comprender ni analizar mejor

16 | Ahora que sé gque este videojuego se baso en la obra de | x X X

un escritor no lo leeria porque sé que sera aburrido

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): Correcto. Innovador su enfoque.

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable (X)  Aplicable después de corregir ( ) No aplicable( )
Apellidos y nombres del juez validador: Ever Alonso Rojas Chuquilin

Especialidad: Magister en Marketing y Gestion de Negocios de la salud

Firma:




CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

CUESTIONARIO DE MOTIVACION PARA LA LECTURA

Pertinencia: El item corresponde al concepto que se pretende medir. En este caso la motivacion intrinseca, extrinseca o la ausencia

de motivacion.

Relevancia: El item permite revelar algin aspecto o caracteristica importante relacionado con el concepto que se pretende medir.

Claridad: Se entiende con claridad el item formulado.

N° | Dimensiones / items Pertinencia | Relevancia | Claridad | Sugerencias
Dimension 1 : Motivacion Intrinseca Si No Si No Si | No

1 | Me ha gustado leer la historia del videojuego X X X

3 | Estoy motivado a leer el libro en el que se inspir6 el X X
videojuego

5 | La historia del juego me pareci6 interesante X X

7 | Tengo deseo de compartir el videojuego a mis amigos X X X

9 | La historia del videojuego me parecié compleja X X X

11 | La historia del videojuego me genero curiosidad/misterio | X X X




13

Me gusté la personalidad de los personajes del

videojuego

15

Me gustaria que en el colegio se usara videojuegos asi

para ensefiar los cursos

17

Considero que gracias a este videojuego mejore mi

capacidad de comprensién y analisis

19

Me parece bien que pueda divertirme mientras

desarrollo mis habilidades de lectura

Dimensién 2 : Motivacion Extrinseca

18

Me motiva que mis profesores me feliciten por leer e

interesarme en videojuegos educativos

20

Me motiva que mis amistades aprecien que me gusta

este tipo de videojuegos

Dimensién 3 : Falta de motivacion

Me aburrié el videojuego

El videojuego estaba interesante pero habia que leer

demasiado




6 | No logré entender la historia del videojuego, era muy X
rebuscada

8 | No me gustan este tipo de videojuegos donde tengo que X
leer

10 | Completé o jugué parte del videojuego solo por X
compromiso

12 | No volveria a jugar un videojuego asi con tanto que leer X

14 | No siento que el videojuego me haya ayudado a X
comprender ni analizar mejor

16 | Ahora gque sé gue este videojuego se basé en la obra de X
un escritor no lo leeria porque sé que seréa aburrido

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): Si presenta suficiencia.
Opinién de aplicabilidad: Aplicable (X))

Apellidos y nombres del juez validador: Jaime Alegre Minaya

Especialidad: Magister en Gestion de la Calidad Educativa

Firma:

Aplicable después de corregir (

No aplicable( )




PRUEBA DE CONFIABILIDAD DE INSTRUMENTOS

ANEXO VI

BASE DE DATOS COMO MUESTRA SIMILAR A LA POBLACION OBJETIVO

Archivo  Edicidn  Ver

Datos

Transformar  Anall

izar  Marketing directo  Graficos

Utilidades

Ventana Ayuda

il M

= S

A R ) %‘

=ELENT .
|

‘Viswble: 22 de 22 variables

D | S | m | P2 | P | P | ps | Pe | Pt | P8 | P3| P00 | P | P2z | P13
1 Estudiante 1 2 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 =
2 Estudiante 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4
3 Estudiante 3 1 4 4 4 4 4 4 3 2 2 4 4 4
4 Estudiante 4 2 4 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 4
5 Estudiante 5 1 4 4 3 4 4 4 3 2 3 3 4 4
6 Estudiante & 1 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4
7 Estudiante 7 2 3 2 3 3 3 2 4 4 3 3 3 4
8 Estudiante & 1 2 3 4 4 2 4 3 4 4 2 4 3
9 Estudiante 9 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 1
10 Estudiante 10 1 4 3 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4
" Estudiante 11 2 1 3 3 3 2 1 1 3 3 3 3 1
12 Estudiante 12 2 3 2 3 4 3 3 2 4 4 4 4 2
13 Estudiante 13 1 1 2 3 3 4 1 3 3 3 2 3 1
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23 =
1 [r |
=
Vista de datos | Vista de variables
\ |\BM SPSSSIatlstmsPmcessnraslél\sm\ | | | |
Archive Edicion  Ver Datos Transformar Insertar Formato Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
) = = Vs L — . -
SHEA VM e » FFLFT OO EPRs H ¢ += BB =0
= 8 Recutano % Anlisis de fiabilidad s
& {E] Andlisis de fiabilidad
Titulo [Conjunto_de_datos0]
Notas
Conjunto de datos
E--{E] Escala: TODAS LY| Escala: TODAS LAS VARIABLES
[ Titulo
‘8 Resur‘nsn del del de los casos
(& Estadisticas | N %
Casos  Vélidos 13 1000
Excluidos® 0 0
Total 13 100.0
a. Eliminacidn por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de M de
Cronbach elementos
a44 20
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escala sise escala sise Carrelacién Cronbach si
elimina el elimina el elemento- se elimina &l
elemento elemento total corregida elemento
P1 60.31 156.564 776 939
P2 60.38 165.256 642 am
P3 6015 17214 593 942
[ smm—" [F] P4 5992 164744 777 539 i
1AM SPSS Stafisfics Py estalisto | |




PRUEBA DE CONFIABILIDAD DE INSTRUMENTOS

RESULTADOS PRUEBA DE ALFA DE CRONBACH

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos
M %
Casos  VWalidos 13 100.0
- Excluidos?® 0 0
Total 13 100.0
a. Eliminacion por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.
Estadisticos de fiabilidad
S Alfa de M de
Cronbach elementos
Ha4 20
Estadisticos total-elemento
Media de la Warianza de la Alfa de
escala si se escala si se Caorrelacion Cronbach si
elimina el elimina el elemento- se elimina el
elemento elemento total corregida elementa
P1 60.31 156.564 T76 839
2 60.38 165.256 642 A4
P3 6015 172141 593 942
P4 5092 164.744 T 939
P& 60.23 169.192 A74 944
P& 60.45 157.769 7449 940
P7 60.31 161.731 T47 939
P& 60.00 165.833 601 942
P4 60.23 179.192 150 947
P10 6015 163.308 751 840
P11 5985 170.474 685 A4
P12 60.23 155.026 804 938
P13 5092 168.244 704 A4
P14 60.00 164.500 a2 939
P15 60.00 156.667 840 938
P16 6015 156.474 829 938
P17 59.92 164.910 6a7 a4
P18 59.69 163.231 743 940
P18 5962 174.090 ABT 844
P20 5985 174.974 285 946




ANEXO VI
DOCUMENTOS PARA GESTIONAR LA AUTORIZACION DE LA INVESTIGACION
CARTA DE PRESENTACION CON LAS AUTORIDADES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA

CARTA DE PRESENTACION

Directora de la Institucion Educativa

Asunto: Investigacion educativa. Aplicacion de programa de gamificacion.

Le saluda Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303. Bachiller en sociologia
por la Universidad Nacional de San Marcos y estudiante de maestria del Programa de Psicologia Educativa
de la Universidad César Vallejo. Me es muy grato saludarla. Me gustaria comunicarle que estoy
realizando una tesis de maestria titulada Programa de gamificacion educativa y la motivacion por la
lectura en estudiantes de VI ciclo, Lima, Per0. Y quisiera saber si podria contar con su autorizacion para

realizarla en la institucion que usted dirige.

La gamificacion es el uso de técnicas de videojuegos en ambitos no ltdicos. Los estudios indican que cuando
los jévenes usan este tipo herramientas mejoran su rendimiento y motivacion el estudio, invito a revisar la

bibliografia de mi tesis que esta adjunta en el correo. El procedimiento con los estudiantes seria el siguiente:



Basado en los objetivos del Minedu respecto a qué competencias se espera de los estudiantes en el curso

de comunicacion se disefiara un programa con técnicas de gamificacion.

El estudio consistird en la prueba por parte de los estudiantes de un videojuego educativo basado
en una importante obra de la literatura universal. Se trata de una novela visual (visual novel) que
narra la historia de un crimen acontecido en Francia en el siglo XIX. El estudiante tendra que
adoptar el papel de detective dentro del videojuego e ir encontrando las pistas que le lleven a
resolver el misterio. Antes de jugar el videojuego se aplicara un pequefio cuestionario de 20
preguntas de opinion sobre la lectura. Luego de finalizar el videojuego se aplicara un segundo
cuestionario. Se creara un chat de WhatsApp para cada grupo con la supervision de la docente
del curso de comunicacion. El investigador no se comunicara de modo alguno con ninguno de
los estudiantes por otro medio que dicho grupo. Los apoderados de los estudiantes también
pueden ingresar a dichos chat grupal para observar el contenido que se comparta en el mismo y

hacer cualquier consulta que estimen pertinente.

La participacion en el estudio es absolutamente voluntaria. El estudiante puede decidir si
permanecer o retirarse del mismo en el momento que lo desee. Sin embargo, el investigador se
compromete a dictar una charla gratuita de disefio de videojuegos con el programa gratuito

Renpy a los que hayan decidido completarlo a modo de gratitud por su colaboracion en el mismo

Todo este proceso debe contar con la autorizacion de los padres por lo que el investigador redactara y enviara

una carta de consentimiento informado para enviarselas y otorguen su aprobacion del proceso.

La aplicaciéon de este programa tendria beneficios educativos para los estudiantes y el colegio ya que se

contaria con una herramienta de innovacion pedagodgica que podria aplicarse y mejorarse incluso después



de la aplicacion del mismo. Por otro lado, al finalizar el recojo de datos el investigador se ofrece a dictar una
charla de orientacion vocacional gratuita para los jévenes a modo de gratitud por el esfuerzo brindado.
Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido no sin antes agradecerle

por la atencién prestada.

Atentamente.



DOCUMENTOS PARA GESTIONAR LA AUTORIZACION DE LA INVESTIGACION

DOCUMENTO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Consentimiento Informado

Lima, 11 de noviembre de 2021

Yo, Victor Manuel Sanchez Campoblanco, identificado con DNI 70168303, bachiller en
sociologia y estudiante de la maestria de Psicologia Educativa de la Universidad César Vallejo y
con numero de contacto 955 362 2020, ofrezco la siguiente informacién con la finalidad de
obtener el consentimiento de los participantes de esta investigacion.

El objetivo de este estudio es evaluar la relacion entre la aplicacion de un programa de
gamificacion y motivacion por la lectura en estudiantes del VII ciclo. La gamificacion consiste
en usar técnicas que hacen atractivos a los videojuegos para favorecer el aprendizaje. Al finalizar
el mismo se ofrecera los resultados a los participantes que lo soliciten.

El estudio consistira en la prueba por parte de los estudiantes de un videojuego educativo basado
en una importante obra de la literatura universal. Se trata de una novela visual (visual novel) que
narra la historia de un crimen acontecido en Francia en el siglo XIX. El estudiante tendra que
adoptar el papel de detective dentro del videojuego e ir encontrando las pistas que le lleven a
resolver el misterio. Antes de jugar el videojuego se aplicara un pequefio cuestionario de 20
preguntas de opinion sobre la lectura. Luego de finalizar el videojuego se aplicard un segundo
cuestionario. Se creara un chat de WhatsApp para cada grupo con la supervision de la docente
del curso de comunicacion. El investigador no se comunicara de modo alguno con ninguno de

los estudiantes por otro medio que dicho grupo. Los apoderados de los estudiantes también



pueden ingresar a dichos chat grupal para observar el contenido que se comparta en el mismo y
hacer cualquier consulta que estimen pertinente.

La participacion en el estudio es absolutamente voluntaria. El estudiante puede decidir si
permanecer o retirarse del mismo en el momento que lo desee. Sin embargo, el investigador se
compromete a dictar una charla gratuita de disefio de videojuegos con el programa gratuito

Renpy a los que hayan decidido completarlo a modo de gratitud por su colaboracion en el mismo.

Firma:

Investigador: Victor Manuel Sanchez Campoblanco

DNI: 70168303

Firma:
Nombres y apellidos del apoderado del menor:

DNI:



ANEXO VI

BASES DE DATOS CON LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

items del cuestionario de motivacién por la lectura adaptado Post Test
P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20

Sexo P1

ID

E1l

E2

E3

E4

ES

EG6

E7

ES8

E9

E 10
E 11
E 12
E 13
E 14
E 15
E 16
E 17
E 18
E 19
E 20




BASES DE DATOS CON LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

items del cuestionario de motivacion por la lectura Pre Test
SexoP1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20

ID

E1l

E 2

E3

E4

ES

E6

E7

ES8

E9

E 10
E 11
E 12
E 13
E 14
E 15
E 16
E 17
E 18
E 19
E 20




