l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
DOCENCIA UNIVERSITARIA

Influencia de la Gamificacion en la Comprension Lectora en
Estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de
San Martin — 2022

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE: :

Maestro en Docencia Universitaria

AUTOR:
Horna Sinfuegos, Marcos Antonio (orcid.org/0000-0002-5679-6832)

ASESOR:
Dr. Colina Ysea, Felix Jose (orcid.org/0000-0002-6651-3509)

LINEA DE INVESTIGACION:

Innovaciones Pedagogicas

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA:

Apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles

LIMA - PERU

2022



Dedicatoria

A nuestro Dios, por bendecirme con su
amor y guiarme en cada paso de mi andar.
A mis hijos, Angel Jhunior y George
Antonio, por ser mi fuerza y motivacion.

A mi esposa Lilia Rodriguez Pisco, por su
apoyo incondicional durante todo el

proceso en este proyecto.

Marcos Antonio



Agradecimiento

Al doctor Felix Jose Colina Ysea, por
compartir sus conocimientos, y por su
apoyo para culminar el trabajo de
investigacion.

A los docentes de la universidad César
Vallejo, por influir en seguir avanzando en
el camino del éxito profesional.

A mis compaferos de la Universidad, por
el apoyo moral durante este camino de

superacion.

El autor



indice de contenidos

Caratula
Dedicatoria

Agradecimiento

indice de contenidos

indice de tablas

Resumen

Abstract

I.  INTRODUCCION

ll.  MARCO TEORICO

. METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion
3.2. Variables y operacionalizacion
3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.5. Procedimientos
3.6. Método de andlisis de datos
3.7. Aspectos éticos

IV. RESULTADOS

V. DISCUSION

VI. CONCLUSIONES

VIl. RECOMENDACIONES

REFERENCIAS

ANEXOS

vii

19
19
20
21
23
24
24
24
26
35
44
46
47



indice de tablas

Tabla 1 Determinacion de la poblacion 21
Tabla 2 Determinacion de la muestra 22
Tabla 3 Juicio de expertos 23
Tabla 4 Nivel de comprension lectora antes de aplicar la gamificacion 26
Tabla 5 Nivel de comprension lectora después de aplicar la gamificacion 27
Tabla 6 Niveles alcanzados en la comprension lectora pre test 27
Tabla 7 Niveles alcanzados en la comprension lectora post test 29
Tabla 8 Prueba de normalidad 30
Tabla 9 Diferencia encontrada entre los grupos Pre Test y Post Test. 31

Tabla 10 Influencia de la gamificacion en la comprension lectora literal Pre Test y

Post Test 32
Tabla 11 Influencia de la gamificacion en la comprension lectora inferencial Pre
Testy Post Test. 33

Tabla 12 Influencia de la gamificacion en la comprension lectora critica Pre Test y
Post Test. 34



Resumen

Con la finalidad de determinar la influencia de la gamificacion en la comprension
lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin —
2022, se realizé un estudio de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y de disefio
cuasi experimental; para recolectar los datos necesarios se utilizé la técnica de test
de evaluacidon y como instrumento el cuestionario representado como prueba de
evaluacién de comprension lectora; donde los resultados demuestran que luego de
la aplicacion de estrategias de gamificacion, se encontré diferencia
estadisticamente significativa (p=.000) en el grupo de control y experimental, asi
también se encontrd diferencia significativa en el andlisis de la evaluacion de los
niveles literal e inferencial (p=.000); pero en el nivel critico no existié diferencia
significativa después de aplicar el instrumento de gamificacion en el grupo de
control. En relacién a los resultados obtenidos se afirma que existira diferencia
significativa en la comprension lectora después del uso de herramientas de
gamificacion.

Palabras clave: comprension lectora, gamificacion, rendimiento académico,

experimental, aprendizaje.
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Abstract

In order to determine the influence of gamification on reading comprehension in
students of a School of Higher Education of San Martin — 2022, a quantitative,
applied and quasi-experimental design study was carried out; to collect the
necessary data, the evaluation test technique was used and as an instrument the
guestionnaire represented as an evaluation test of reading comprehension; where
the results show that after the application of gamification strategies, a statistically
significant difference (p=.000) was found in the control and experimental group, as
well as a significant difference was found in the analysis of the evaluation of the
literal and inferential levels (p=.000); but at the critical level there was no significant
difference after applying the gamification instrument in the control group. In relation
to the results obtained, it is stated that there will be a significant difference in reading
comprehension after the use of gamification tools.

Keywords: reading comprehension, gamification, academic performance,

experimental, learning.
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l. INTRODUCCION

La comprension lectora, suele ser entendida como una capacidad esencial
que toda persona debe potencializar con el fin de asegurar la comprension
total de cualquier texto que se lee. Sin embargo, la comprension de textos en
la educacion superior, atraves6 por un cambio durante los Gltimos afios como
producto del quebrante expuesto en los resultados de la competencia que
desarrollan los alumnos para criticar e interactuar con diferentes lenguajes
(Saenz, 2018). Asimismo, la aparicibn de la Covid-19 suscité un gran
retroceso puesto que la cantidad de niflos que no cuentan con las
competencias basicas de lectura aumentaron en mas de un 20%
(Organizacion de las Naciones Unidas, 2021). Frente a ello, se precisa que
diversos estudios concluyeron que la aplicacion de herramientas dinamicas
permite que los estudiantes universitarios logren el nivel de comprensién

lectora esperado (Guerra-Garcia et al., 2021).

Ademas, un informe de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico, expuso que Espafa es el pais en el que en menor medida se
potencializa la comprension de lectura dentro del continente europeo, puesto
que no ha existido alguna mejora de su desempefio en las personas con
edades entre 15 y 27 afos. De igual forma, en Grecia e Irlanda se constato
un empeoramiento, puesto que ambos obtuvieron 3 puntos menos como
resultado de la evaluacion de PIAAC (San Martin, 2021). Sin embargo, a pesar
de los grandes déficits encontrados en la realidad de los paises europeos, su
situacion resulta ser mejor en comparacion con los paises de Latinoamérica,
por cuanto Cordero (2019) refiere que la mayoria de los paises de esta region
presentan dificultades que impiden que los estudiantes desarrollen sus
capacidades de comprension lectora de forma efectiva. En ese sentido, la
informacion recogida de la prueba PISA informé que el 80% de los estudiantes

han reprobado las pruebas en las materias de lectura y matematica.

Esto conlleva a que los jovenes no cuenten con las competencias necesarias
para desempefiar sus labores académicas de manera apropiada; y limita la
generacion de destrezas idéneas para la vida laboral. Por tanto, se considera

esencial que los gobiernos implementen medidas y apliquen técnicas idoneas



gue potencialicen las capacidades de los estudiantes para asegurar el logro

de las metas de aprendizaje.

En un contexto nacional, los reportes estadisticos dejan en evidencia el poco
habito de lectura por parte de los estudiantes de nivel superior como
consecuencia del deficiente sistema de educacion, escaso interés en la
lectura, depreciacion de la lectura ante la preferencia de emplear recursos
visuales, etc. (Redaccion Lumbreras, 2021). En ese sentido, la Oficina de
Medicion de la Calidad de los Aprendizajes (2019) dio a conocer que, respecto
al nivel primario, sélo el 37,6% y 34,5% de los alumnos de 2do y 4to grado
alcanzé un estado “satisfactorio” en lectura; por otra parte, en lo que concierne

al nivel secundario, sélo el 14,5% obtuvo un estado “satisfactorio”.

De la misma forma, Saavedra (2020) indica que el analisis de la Gltima prueba
PISA dio a conocer que su situacion es desfavorable por cuanto el 54% de los
jovenes no logra alcanzar un nivel satisfactorio en el area de lectura. En ese
sentido, pese a que el pais ha presentado mejoras representativas de su
desemperio respecto a la comprension de lectura durante los ultimos afios,
aun se identifican problemas que dificultan el logro de un nivel 6ptimo, por
tanto, resulta viable la adopcidén de estrategias y uso de herramientas que

faciliten el desarrollo del proceso de aprendizaje.

La provincia y departamento de San Martin, no es ajena a la problemética
descrita anteriormente, por cuanto se percibe que los estudiantes de nivel
superior tienen una deficiente capacidad de comprension lectora, debido a la
continua aparicion de déficits en la lectura y el minimo interés de los docentes
en adoptar herramientas que favorezcan el correcto desarrollo de sus clases.
En ese sentido, los estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San
Martin, presentaron una serie de inconvenientes durante el desarrollo de sus
labores académicas debido a que no logran reconocer explicitamente y
evaluar con facilidad el contenido de los textos, no procesan apropiadamente
la informacion, no formulan preguntas sobre el contenido que no se logra
identificar, no elaboran inferencias y juicios propios coherentes sobre los
textos leidos, no elaboran argumentos claros y validos para sustentar sus

diferentes puntos de vista, entre otras dificultades.



En tanto, se prevé que tales inconvenientes se presentan por la falta de
gamificacion, es decir, por la inutilizacion de dinamicas innovadoras y medios
que faciliten la transmision de mensajes o contenidos valiosos que motive a
los estudiantes para aprender continuamente. Por tal motivo, esto representa
una gran problematica para el entorno local dado que impide que los jévenes
se encuentren debidamente capacitados para hacer frente a las actividades
académicas y laborales, por lo cual resulta indispensable realizar esta

investigacion.

En concordancia con la problematica, se planteé como problema general:
¢,Cual es la influencia de la gamificacion en la comprension lectora en

estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 20227

Del mismo modo se formularon como problemas especificos, P1: ¢ Cual es la
influencia de la gamificacion en la comprension lectora a nivel literal en
estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 20227,
P2: ¢ Cual es la influencia de la gamificacion en la comprension lectora a nivel
inferencial en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San
Martin — 20227, P3: ¢Cudl es la influencia de la gamificacibn en la
comprension lectora a nivel critico en estudiantes de una Escuela de
Educacion Superior de San Martin — 20227, P4:. ¢;Cuél es el nivel de
comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de
San Martin — 2022, antes de aplicar la gamificacion?, ¢Cuél es el nivel de
comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de

San Martin — 2022, después de aplicar la gamificacion?

La investigacion se justifica en lo siguiente: Por conveniencia, la promocion de
la aplicacién de la técnica de gamificacion supera de forma amplia el
aprendizaje tradicional practicado en una Escuela de Educacion Superior de
San Martin de tal forma que pueda realizarse interactivamente a través del
uso efectivo de nuevas aplicaciones o programas especificos con la finalidad
de lograr los resultados de aprendizaje deseables. Relevancia social, optimiza
las estrategias que emplean los pedagogos para llevar a cabo sus sesiones
de aprendizaje de modo que aprovechen el avance tecnolégico para insertar

una educacion innovadora y divertida, lo cual favorecera con la mejora de los



tres niveles de comprensién de los estudiantes. Valor tedrico, la busqueda de
informacion sobre la gamificacion y la comprension lectora enriquecera el nivel
de conocimiento del investigador con la intencibn de proporcionar la

tipificacion de las dimensiones y aspectos para su correcta evaluacion.

Implicancia practica, se contribuira con la solucion de los inconvenientes que
presentan los estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San
Martin, los cuales radican en la poca capacidad de comprensién lectora
originado por la falta de aplicacién de la gamificacién. Utilidad metodoldgica,
los instrumentos que se emplearon en la ejecucion de la investigacion podran
ser utilizados por otros individuos para evaluar contextos donde se presenta

una realidad problematica semejante.

En funcion a los problemas formulados, se presentdé como objetivo general:
Determinar la influencia de la gamificacion en la comprension lectora en
estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022. De
igual manera se plantea como objetivos especificos, Ol1l: Determinar la
influencia de la gamificacién en la comprension lectora a nivel literal en
estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022. O2:
Determinar la influencia de la gamificacion en la comprension lectora a nivel
inferencial en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San
Martin — 2022. O3: Determinar la influencia de la gamificacibn en la
comprension lectora a nivel critico en estudiantes de una Escuela de
Educacion Superior de San Martin — 2022. O4: Conocer el nivel de
comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de
San Martin — 2022, antes de aplicar la gamificacion. O5: Evaluar el nivel de
comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de

San Martin — 2022, después de aplicar la gamificacion.

Del mismo modo, se establece como hipétesis general: La influencia de la
gamificacion en la comprension lectora en estudiantes de una Escuela de
Educacion Superior de San Martin — 2022, es significativa. También se
establece como hipoétesis especificas, H1: La influencia de la gamificacion en
la comprensién lectora a nivel literal en estudiantes de una Escuela de

Educacion Superior de San Martin — 2022, es significativa. H2: La influencia



de la gamificacién en la comprension lectora a nivel inferencial en estudiantes
de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022, es significativa.
H3: La influencia de la gamificacion en la comprension lectora a nivel critico
en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022,
es significativa. H4: El nivel de comprensién lectora en estudiantes de una
Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022, antes de aplicar la
gamificacion, es bajo. H5: El nivel de comprension lectora en estudiantes de
una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022, después de aplicar

la gamificacién, es alto.



ll.  MARCO TEORICO

Para iniciar este apartado se considera conveniente exponer las
investigaciones que fueron desarrolladas a nivel internacional, Prieto-Andreu
et al. (2022) tuvo como objetivo analizar la literatura y la relacion entre la
gamificacion, motivacion y aprendizaje. El enfoque fue mixto, no experimental,
la unidad de muestra se conformo por 37 articulos (acervo documentario). Se
aplicé una guia de analisis documental. Los resultados revelaron que el 92%
de los alumnos demostraron una aceptacién antes de las actividades
inherentes a la gamificacion, la cual favorecié en el nivel de aprendizaje del
50% de los alumnos. La conclusién principal demostré que la gamificacion se
encuentra relacionado con el aprendizaje y la motivacion de los alumnos,
debido que mediante el Rho de Spearman se obtuvo un nivel de significancia
igual a 0.00 cuyo valor fue 0.841 y 0.901 respectivamente, por lo tanto, la
gamificacion es una estrategia que beneficia de forma positiva en la educacién

mediante la influencia de la motivacion.

Prados et al. (2021) quienes tuvieron como objetivo principal determinar el
impacto de una plataforma gamificada en la promociéon de la comprension
lectora y las actitudes hacia la lectura de los estudiantes. El estudio tuvo un
enfoque cuantitativo, cuasi experimental, los participantes fueron 48 alumnos
(grupo experimental y control), se empled un pre test y un post test para el
recojo de informacion. Los resultados revelaron que la implementacién de la
plataforma promueve y mejora la comprension y las actitudes positivas hacia
la lectura en un 70,7% de los estudiantes. La conclusion fue la obtencion de
un puntaje en el grupo control en habilidades de lectura de 5.6 y el grupo
experimental fue de 5.7 (pre test). Después de la aplicacion de las estrategias
de gamificacion, el grupo control obtuvo un puntaje de 5.3 y el grupo

experimental fue de 6.6.

Curay et al. (2021) en el articulo plantearon como objetivo analizar la
gamificacidbn como estrategia en las metodologias activas para motivar el
aprendizaje de la lectura critica. El método fue cualitativo, no experimental, la
poblacién se conformé por el acervo documentario, el instrumento empleado

fue la guia de andlisis documental. Los resultados relevantes demostraron que



existen dificultades en los estudiantes para comprender los textos estudiados,
asi mismo, no se aplican estrategias activas (gamificacion) para motivar a los
estudiantes en construir sus propios conocimientos, y alcanzar mediante la
lectura reflexiva espacios de debate y didlogo frente a un tema determinado.
Los autores concluyeron que la gamificacion como estrategia en las
metodologias activas para motivar el aprendizaje de la lectura es significativa
(0.00)

Smiderle et al. (2020) plante6 como objetivo general determinar el impacto de
la gamificacibn en el aprendizaje y compromiso de los estudiantes
universitarios. La metodologia tuvo un enfoque cuantitativo, descriptivo,
experimental — correlacional, la muestra se conformé por 48 estudiantes. El
instrumento fue el cuestionario. Los resultados principales revelaron que en el
grupo no gamificado el nivel de aprendizaje bajo en un 42%, y el grado de
comprension es regular en un 40% y en el grupo gamificado el nivel de
aprendizaje fue alto en un 48% de la misma manera el grado de comprensién
fue alto en un 36%. Obteniendo como conclusion un grado de incidencia de
(r=,501) y p-valor menor a 0.05; es decir, las estrategias de gamificacion
contribuyen en la comprension y compromiso de los estudiantes en sus

estudios.

Cuadros & Lépez (2020) plantearon como obijetivo describir la influencia de
las estrategias didacticas mediadas por los juegos digitales en el desarrollo de
procesos productivos textuales. EI método fue mixto, preexperimental, la
muestra se conformé por 10 estudiantes. Se llevé a cabo una guia de
entrevista como instrumento. Los resultados revelaron que el nivel de
correlacion de Pearson es igual a ,667 con un p-valor menor a 0.05. Por lo
tanto, es pertinente mencionar que la tecnologia esta estrechamente
vinculada con la educacion, puesto que al aplicar estas estrategias el nivel de
atencion y confianza en los alumnos mejora. Los autores concluyeron que el
pre test del nivel de desempefio es bajo en un 50% y posteriormente de la
aplicacion de la estrategia, se mostro el nivel de procesos productivos alto en
un 60% (post test).



Ozturk & Korkmaz (2020) tuvo como objetivo determinar los efectos de la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes y las habilidades
de aprendizaje. EI método fue descriptivo, preexperimental, se aplic6 un
cuestionario a 60 estudiantes (pre test y post test). Los resultados principales
mostraron que las habilidades de aprendizaje de los alumnos es regular en un
59%, donde el nivel de comprension de textos es regular en un 41%. La
conclusién principal revelé que después de aplicar las actividades de
gamificacién en los estudiantes, el nivel de las habilidades de aprendizaje es
bueno en un 52%, demostrando confianza, motivacion e interés por los temas
dictados en clase a través de las plataformas. Por lo tanto, es preciso sefialar,
que las actividades de gamificacion influyen de manera significativa en la

comprension lectora pues se obtuvo un p-valor < 0.05.

Asi también, en relacibn con las investigaciones desarrolladas a nivel
nacional, Sanchez (2022) realiz6 la investigacion con el objetivo de medir los
resultados de un programa de gamificacion educativa en la motivacion por la
lectura en estudiantes del VII ciclo. EI método fue de tipo cuantitativo, cuasi
experimental, la unidad muestral se conformo por 20 alumnos, por lo que fue
pertinente aplicar un cuestionario (pre test y post test). Los resultados
revelaron que, al realizar una evaluacion de la motivacién de los alumnos, el
45% demostraron que no cuentan con los recursos y estrategias que incida
en la motivacion a la lectura, asi también, el 36% sefalo que los docentes
ofrecen clases repetitivas lo cual origina un desinterés en estos. Concluyendo
gue el nivel de motivacioén por la lectura en el pre test fue medio en un 37,5%
después de aplicar las estrategias se mostré el nivel de motivacion por la
lectura fue medio en un 91,7%, donde el coeficiente de vinculacion fue de ,828

y una significancia inferior a 0.05.

Lépez (2022) en su estudio estuvo direccionado a determinar la relacion entre
el uso de herramientas de gamificacién y el rendimiento académico de los
alumnos del centro de idiomas de Trujillo. EI método tuvo un enfoque
cuantitativo, no experimental — correlacional, de corte transversal. La muestra
se conformo por 110 estudiantes. El instrumento aplicado fue el cuestionario.

Los resultados fueron que el uso de las herramientas de gamificacion tiene un



nivel alto del 60% y el nivel de rendimiento académico es alto en un 40%, en
donde sus dimensiones en: comprension oral es alto en un 29% y el nivel de
expresion oral es alta en un 43%. El autor concluy6 que el grado de incidencia
es de Rho igual a ,945 y valor p=,000; en donde se demuestra que el uso
adecuado de las plataformas gamificadas inciden positivamente en la

compresion de los estudiantes.

En su investigacion Chura et al. (2022), se trazaron como objetivo principal
establecer la efectividad de la estrategia basada en los siete niveles
lingUisticos para mejorar la comprension lectora. La metodologia presentada
fue de enfoque cuantitativo, de disefio cuasi experimental y de alcance
explicativo, con una muestra distribuida en dos grupos (grupo
experimental=61) y (grupo control=25), para la recopilacion de datos se
recurrio a la aplicabilidad de la prueba escrita de evaluacion, el mismo que fue
aplicado en dos tiempos diferentes (pre test y post test). Los resultados
demostraron que la comprension lectora de los alumnos presentaba un nivel
bajo del 71%. Concluyendo que antes de aplicar la estrategia se evidencid
resultados no Optimos respecto a la comprension de textos leidos, donde
ambos grupos (grupo control = 52%; grupo experimental=56%) se
encontraban en inicio; sin embargo, tras aplicar la estrategia los resultados
revelaron que los estudiantes del grupo experimental (61%) alcanzaron un
logro previsto en cuanto a la comprension lectora, mientras que los

estudiantes del grupo control (48%) reportaron un nivel en proceso.

Villarroel et al. (2021) tuvieron como proposito determinar la correlacion entre
la gamificacion y la motivacion de los estudiantes en el contexto de Covid-19.
La metodologia tuvo un enfoque cuantitativo, no experimental, correlacional.
La muestra se conformd por 253 alumnos de educacion basica. Se llevé a
cabo una guia de observacion como instrumento. Los resultados revelaron
que el nivel de uso de las herramientas de gamificacion de los estudiantes es
medio en un 83,4% Yy el nivel de motivacibn es medio en un 46,2%. La
conclusion principal demostro el coeficiente Rho es positiva moderada igual a
,694 y el valor p menor a 0.05. Es decir, existe una relacion media en cuanto

al uso de la gamificacion para motivar a los estudiantes en sus estudios.



Encalada (2021) su objetivo fue analizar de qué manera la gamificacién como
herramienta pedagogica influye en el aprendizaje de los estudiantes. Se
orientdé bajo una metodologia descriptiva, no experimental, donde el acervo
documentario fue la unidad muestral. El instrumento fue la guia de analisis
documental. Resultados principales muestran que las dificultades de los
estudiantes son las pocas habilidades de lectura, la falta de habilidad
tecnoldgicas y la falta de formacion del profesorado y velocidad de los
cambios. Concluyendo que el uso de las herramientas de gamificacion es bajo
en un 45% y la motivacion de los estudiantes es regular en un 26%. Segun lo
manifestado en lineas anteriores, la poca o nula utilizacién de la gamificacion

incide negativamente en el aprendizaje de los estudiantes.

Holguin et al. (2020) tuvieron como objetivo determinar la influencia del uso
de la gamificacion en el sistema de educacion peruana. Tuvo un enfoque
cuantitativo, experimental, los participantes fueron 79 estudiantes. Se ejecutd
un cuestionario para el recojo de datos. Los resultados demostraron que la
gamificacion es empleada por el 81% en los estudiantes, no obstante, solo el
76% es desarrollado efectivamente. Llegando a la conclusion que en el pretest
se evidencia que el nivel de razonamiento académico es bajo en un 67% y el
post test se muestra que el grado de razonamiento académico es moderado
en un 57%. Es decir, los estudiantes motivados cambian sus actitudes frente
al aprendizaje y mejora el nivel de comprensién y la creatividad para resolver

problemas, y tener argumentos sustentables frente a un tema.

Godoy-Cedefio et al. (2020) en su articulo tuvo como objetivo determinar la
influencia de la gamificacion “Kahoot” en el desarrollo del pensamiento
matematico en estudiantes de educacion superior. El enfoque metodologico
fue cuantitativo, aplicada, cuasi experimental, la poblacién se conformé por 30
alumnos. Se ejecutd un cuestionario (ficha de pretest y post test).
Concluyendo en el pretest el grupo control estaba en nivel inicial (60%) y de
la misma manera el grupo experimental en nivel inicial (70%). Después de
aplicar la estrategia de gamificacién “Kahoot”, el grupo control estaba en nivel
proceso (36,7%) y el grupo experimental presentd un nivel de logro (63,3%).

Concluyendo en el post test que se alcanzd un nivel de influencia relevante
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en ambas variables de estudio (p-valor < 0.05). Por tanto, las estrategias de
gamificacion ayudan a mejorar la atencion, comprension y motivacion de los

universitarios.

Ruiz (2020), en su articulo tuvo como objetivo evaluar los niveles de
comprension lectora en estudiantes de educacién superior. La metodologia
presentd un enfoque mixto, descriptivo y con disefio no experimental, donde
la muestra seleccionada para aplicar el cuestionario como instrumento fueron
46 estudiantes. Los resultados demostraron que el 54% de los estudiantes
presentan ciertas dificultades al momento de leer y mas aun comprender lo
qgue lee, ademas del escaso habito lector que tiene a esta altura. El autor
concluyo que solo el 30,43% de los estudiantes evaluados lograron superar
los 75 puntos, situacion contraria se evidencio en el 69,57% de los estudiantes
que obtuvieron puntos inferiores o iguales a 75, revelando ademas niveles no

optimos en la comprension lectora a nivel literal e inferencial.

En relacién con las bases tedricas de las variables, respecto a la gamificacion,
es definida como la estrategia o procedimiento mediante el cual se ejecutan
acciones y dinamicas asociadas con el juego, con el propdsito de crear un
ambiente de aprendizaje propicio que promueva la interaccion asertiva entre
el pedagogo y el alumno, asi como el aprendizaje colaborativo (Anicama,
2022). Asimismo, Godoy (2020) sostiene que el empleo de las estrategias, los
modelos, la dinamica, la mecanica y los elementos del juego para brindar
informacion o contenido a través de una experiencia divertida, es de mucha
ayuda al proceso de aprendizaje en los estudiantes. Por su parte Ortega &
Gbémez (2019) indican que es una técnica de aprendizaje que traspone el
mecanismo de los juegos en el contexto educativo con la finalidad de obtener
mejores resultados debido a que se emplea para absorber y contrastar
conocimientos ya adquiridos con los nuevos. Ademas, Trinidad et al. (2021)
explican que se trata de una herramienta de aprendizaje que utiliza mecanicas
de juego para mejorar y fortalecer habilidades en los estudiantes, asi mismo
también permite premiar acciones especificas, que retan al alumno a ir
superando los niveles de complejidad que se le presentan mediante juegos

que despiertan su motivacion y creatividad.
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Como sefiala Gaviria (2021) la gamificacibn es importante durante la
ensefianza en vista de que permite potenciar las capacidades de los alumnos
de clase, permitiéndoles alcanzar un grado de conocimiento superior gracias
al vinculo de actividades ludicas y aprendizaje. En tanto, Christians (2018)
indica que la gamificacion tiene mucho potencial para motivar a las personas
y es importante porque permite mirar mas alla de la herramienta y enfocarse
hacia el objetivo final de la educacion, que lograr un aprendizaje 6ptimo de
manera autonoma en los estudiantes de todos los niveles académicos.
Ademas, Ofosu-Ampong (2020) sefala que permite la resolucion de
problemas y promueve los comportamientos deseados mediante la aplicacion
de principios de juego y elementos de disefio. Asimismo, permite una mayor
interactividad en los estudiantes, los cuales se encuentran preparados para el
alcance de sus objetivos académicos.

Por su parte, tal como indican Londofio & Rojas (2020), antes de la
gamificacion, los juegos tenian un papel relevante dentro del ambito educativo
debido al empleo en ambientes educativos formales e informales, y dentro de
las organizaciones. En 1970 se usoé el término “juegos serios” para dar a
conocer los juegos disefiados y aplicados con fines educativos. Posterior a
ello, nace la gamificacion como un instrumento emergente que emplea
elementos y disefios propios de los juegos. Por otro lado, Mallitasig & Freire
(2020) refirieron que el origen de la gamificacion se dio a través de la teoria
que fue propuesta por Mihdly Csikszentmihdlyi en 1975, quien explicd que es
un estado dinamico de experiencia Optima que puede generar placer por si
misma, que los individuos sienten cuando estan implicados en lo que estan
haciendo y que resulta divertido realizar. Fayzullayevna (2021) refiere que, en
el 2010, el término de la gamificacion comienza a emplearse en el contexto
formativo donde se dio a conocer el reconocido juego “Serious games” cuyo

fin es aprender algo especifico, por ejemplo, vocabulario, gramética, etc.

En cuanto a las caracteristicas, Nand et al. (2019) indican que las principales
cualidades de la gamificacidbn son las siguientes: Diversidn porque para
cumplir el reto tiene que haber diversion. La motivacion se debe a que todo

programa gamificado es su incentivo, generalmente basado en una gama de
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recompensas Yy distinciones que reflejan el progreso de cada participante.
Implicacion porque anima a los participantes a mantener un esfuerzo y
dedicacion constantes. Progresion porque las reglas estan orientadas al
progreso de los jugadores, y colaboracion porque suelen tener caracteristicas

colaborativas diferentes al entorno del juego.

Como sefalan Krath et al. (2021) los tipos de gamificacion son los siguientes:
Gamificacion superficial o de contenido los cuales se emplean en cortos
periodos y de forma muy concreta en las actividades planificadas por el
docente. Por consiguiente, se encuentra la gamificacién estructural profunda,
la cual hace referencia a una programacién completa, es decir, que se incluye

herramientas de gamificacion en la estructura completa del curso.

Lam & Tse (2022) dan a conocer las técnicas mecanicas empleadas en la
gamificacion. Para empezar, se encuentra la acumulacion de puntos, donde
se asignan valores cuantitativos a determinadas actividades y se acumulan a
medida que se avanza. Escalado de niveles, consiste en una serie de niveles
gue un individuo debe superar para alcanzar el siguiente nivel. Obtencion de
premios, porgue los premios se otorgan como una coleccion a medida que se
logran varios propésitos. Regalos, ya que son articulos que los jugadores
regalan cuando logran su propoésito. Clasificaciones ya que permite
categorizar a los usuarios en base a puntos u objetivos, destacando los
mejores en una lista o ranking. Los desafios son competiciones entre
usuarios, y los mejores obtienen puntos o premios. Misiones, tratando de
resolver o superar retos 0 metas propuestas, individualmente o en equipo. La
idea de la gamificacién no es crear juegos, sino utilizar sistemas de puntuacion

para premiar el logro de objetivos.

Para evaluar la gamificacién se tomé como sustento teorico la informacion
expuesta por Anicama (2022), quien enfatiza que las principales mecanicas

gue componen esta técnica son las siguientes:

Primera dimension, dinamica de la recompensa: Hace referencia a las
respuestas positivas que obtienen los alumnos después de haber desarrollado

una determinada actividad o implementado un mecanismo. Esto permite que
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el estudiante participe de manera activa durante el proceso de aprendizaje-
ensefianza. De igual manera, son herramientas enfocadas en la educacion en
positivo que cada vez mas docentes emplean para el desarrollo de sus clases.
Se consideré como indicadores: i) Logros, esta referida al nivel de metas u
objetivos cumplidos después de desarrollar las actividades académicas; ii)
Puntos, esta representado por la calificacion que se debe obtener para llevar
a cabo las actividades, asimismo, otorga un valor simbdlico por cuanto son
considerados estimulos extrinsecos; iii) Medallas, apelan una necesidad de
reconocimiento y confianza por parte del estudiante en calidad de patrticipante.
Se encuentran disefiadas para premiar ciertos logros o cualidades particulares
dentro del procedimiento gamificado. iv) Misiones, consiste en el cumplimiento

de las misiones que conlleva cada actividad académica.

Segunda dimension, dinAmica de la competicion: Esta dimension incentiva a
gue los alumnos utilicen su potencial intelectual y fisico durante el desarrollo
de las actividades dentro de un espacio de competencia sana que promueve
la retroalimentacion. Se consider6 como indicadores: i) Preguntas acertadas,
se refiere al numero de preguntas que contesta el estudiante en funcion a los
conocimientos que este posee; ii) Participacion, el trabajo es distribuido en
base a las capacidades de cada participante de forma proporcional. La
participacion puede ser voluntaria o designada por el docente; iii) Retos, trata
sobre la aplicacion de la actitud ladica a la cotidianidad, es la capacidad de
convertir cualquier actividad en un juego y poder disfrutarlo, permitiendo que
el estudiante logre los retos de la actividad; iv) Ranking, consiste en establecer
quién de los participantes tiene mayor puntaje y ocupa un lugar en cuanto a

participaciones y aciertos.

Tercera dimension, dinamica de la solidaridad: Esta dimension busca
contribuir con el aprendizaje colaborativo de tal manera que los alumnos sean
responsables de su capacidad de aprendizaje y el de las personas que
conforman su equipo de tal manera que todos logren el nivel de aprendizaje
esperado. Se consideré6 como indicadores: i) Trabajo en equipo, los
estudiantes forman equipos de trabajo para lograr un propdsito en comun que

pueda generar un aprendizaje de tipo colaborativo. En su mayoria, los
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resultados son positivos y de alto nivel; ii) Motivacion, es el impulso que motiva
al estudiante a sentir interés acerca del contenido que trabaja el docente para

transmitir conocimientos.

Por otro lado, en relacion con la comprension lectora, es la capacidad que
posee un individuo para entender facil y claramente la informacion contenida
en un texto de tal forma que pueda ser correctamente interpretada y
sustentada desde un punto de vista propio con la finalidad de obtener mayor
conocimiento sobre un tema especifico (Espinosa, 2020). Del mismo modo,
Roldan (2019) precisa que la comprension lectora se encuentra directamente
relacionada con la vision que cada individuo posee del universo y de si mismo,
por ello, la comprension de un texto no es una interpretacién Unica y objetiva,
sino propia de quien lo ejecuta, a partir de su perspectiva. También, Banditvilai
(2020) indica que es el procedimiento cognitivo orientado para entender el
significado de un texto. Asimismo, es una tarea relevante en el aspecto
educativo y permite que el individuo adquiera conocimientos. Por su lado,
Larasaty & Sulastr (2019) explican que es la comprension del texto que se lee,
permite la reflexion, pudiendo investigar, analizar, relacionar e interpretar

basado en conocimientos previos a lo que se lee.

Con respecto a la importancia, Elleman & Oslund (2019) indican que es una
capacidad que no se adquiere sola, pues necesita ser ejercitada y recibir una
apropiada orientacion en el aprendizaje, asimismo permite comprender lo
leido y llenar de conocimientos a quien lo realice. Asimismo, Rosyida &
Ghufron (2018) sostienen que es importante porque permite que el estudiante
conozca nuevas palabras a partir de la lectura de un texto, fortalece la cultura
de conocimiento y enriquecimiento porque es una actividad que a muchos les
provoca tranquilidad y que se recomienda realizar con bastante frecuencia.
Ademas, Syahfutra & Niah (2019) infieren que la comprension lectora hace
posible el desarrollo de capacidades linglisticas y la posibilidad de
incrementar el vocabulario, haciéndolo mas fluido, pues permite la
comprension y el juicio de la informacidn escrita, promueve posturas criticas

y reflexivas ante la realidad que se presenta ante el sujeto y lo que a leido.
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Simbolon et al. (2020) dan a conocer las habilidades esenciales en la
comprension lectora: Primero, se encuentra la decodificacion que se
caracteriza por ser un paso importante en el procedimiento de la lectura, dicha
capacidad es base para otras actividades lectoras. Asimismo, se encuentra la
fluidez, el cual permite el incremento de la rapidez a la que los estudiantes
pueden leer y entender un texto. Los lectores fluidos son capaces de leer sin
tropiezos y a buen ritmo; de igual manera, se encuentra el diccionario, el cual
es necesario para entender las palabras en el texto, por ello, se debe ensefar
a los estudiantes el uso correcto del vocabulario. Por su lado, Capodieci et al.
(2020) dan a conocer sobre el razonamiento y conocimiento previo, donde es
necesario que los estudiantes tengan experiencia o conocimiento previo para
extraer el significado de las palabras dentro del texto. También, se encuentra
la memoria funcional y la atencién por cuanto son parte de un grupo de
habilidades sociales como funcion ejecutiva. Son diferentes, pero se

encuentran estrechamente vinculadas.

En cuanto a los factores que estan presentes en la comprension lectora,
Calero (2019) refiere que se encuentra el sujeto activo; el cual incluye el
procedimiento de lectura comprensiva porque la informacion aporta
conocimientos previos, realizan un procedimiento de interaccién con la
informacion que ofrece el escrito. Asimismo, se encuentra la atencién, cuanto
mas se logre la automatizacion de los procedimientos basicos de percepcion
y de codificacion, mayor sera la cantidad de recursos que logra apuntar el
sujeto hacia la comprensién del texto. Los tipos de texto pues son otro de los
factores que hacen posible la comprensién con mayor facilidad. Capacidad
analitica, es el factor que le permite al lector diferenciar y ordenar las ideas

principales, secundarias y terciarias en un texto.

Con respecto a las habilidades de comprension lectora, Halim et al. (2020)
sostienen que para alcanzar niveles 6ptimos de lectura, los sujetos debe tener
presente las siguientes habilidades: Ser capaz de predecir, ser un observador
habil, realizar inferencias, lograr un alto nivel de andlisis, usar conocimientos
previos, implementar el seguimiento y sacar conclusiones mediante la fusion

de la experiencia previa y la nueva informacion presentada en el texto.
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En lo que se refiere a las técnicas de lectura, Davalos & Farfan (2020) dan a
conocer la técnica de skimming, es una forma mediante la cual el lector puede
llegar a la idea principal , con ello se logra reconocer como se encuentra
estructurado el texto, después de observar los titulos y subtitulos. Asimismo,
se encuentra la técnica del subrayado, donde el lector podra resaltar las ideas
principales encontradas en cada parrafo, enfocandose de manera directa en
ellas. De igual modo, se encuentra la técnica de la notacion marginal, donde
el lector debe explicar a través de palabras sueltas lo que explica el autor en
el margen de la hoja del texto. También, se encuentra la técnica de resumen,
el cual implica crear un texto abreviado sobre lo que ha expuesto el autor del
texto. Por ultimo, se encuentra la técnica de sintesis, la cual consiste en la
abreviacidon de las ideas del autor y, en otros términos, son palabras propias
del lector.

Para evaluar la comprensién lectora se usO como soporte tedrico la
informacion presentada por Espinosa (2020) , quien hace énfasis sobre los
diferentes niveles de comprension, los cuales se describen a continuacion:
Primera dimension, nivel literal: Su finalidad es asegurar que las personas
descubran los elementos principales o claves de un texto de tal forma que
logre potencializar la habilidad de identificacion de las ideas principales y
secundarias. Asimismo, es considerado un nivel inicial donde el lector debe
contar con la capacidad de reconocer y comprender la informacion que se
encuentra en el texto de manera explicita. Para ello es necesario que el lector
conozca el significado de cada palabra oportunamente realizar la
interpretacion del sentido de las oraciones a modo literal. De igual manera, el
estudiante debe darles sentido a palabras con multiples significados. Se
consider6 como indicadores: i) Captacion de significados, el estudiante logra
comprender el sentido de cada una de las palabras que contiene el texto; ii)
Identificacion de aspectos principales, se reconocen con facilidad los
principales elementos dentro del texto; iii) Determinacion de la relacion, se
captan y establecen el grado de relacion, causas y efectos de los sucesos
descritos en el texto.
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Segunda dimension, nivel inferencial: Su fin es garantizar que las personas
elaboren inferencias claras y coherentes, es decir, adquirir informacién
relevante o formular conclusiones sobre ideas implicitas sobre el texto. De
igual manera, es cuando el estudiante adiciona a la informacion literal del texto
Su propia experiencia, interioriza lo expuesto en el texto y logra ponerse en
sintonia con lo que el autor menciona de manera implicita. De esta manera el
estudiante logra comprender el contexto en que se dicen las cosas, identificar
las ensefianzas y comprender el tema, inferir el significado de palabras
desconocidas, para luego efectuar con facilidad un resumen y organizadores,
entre otros. Se considera como indicadores: i) Complementacion de detalles,
se busca proporcionar datos relevantes y detallados sobre hechos implicitos
del texto; ii) Conjetura de hechos, se realizan suposiciones en funcién al
analisis previo del texto; iii) Formulacion de hipétesis, se plantean posibles

hechos que puedan ocurrir con los personajes del texto.

Tercera dimension, nivel critico: Su propdsito es contribuir para que las
personas confronten el significado de los textos con sus ideas previas y
experiencias para que puedan emitir algan juicio u opinion debidamente
fundamentada de tal manera que se pueda crear un espacio de debate. De
igual manera, implica que el estudiante pueda expresar su propio punto de
vista en relacién a la informacion que presenta el texto. Se encuentra sujeto a
los conocimientos previos que el lector pueda dar al respecto del texto leido.
También, el lector es capaz de emitir su opinion sobre lo que ha leido, donde
puede entregar respuestas personales sobre los personajes, el contenido y el
autor. De ese modo, el lector se convierte en juez del texto y su estructura,
diferenciando una opinion de un hecho, captando lo implicito, entre otros. Se
considera como indicadores: i) Elaboracion de conclusiones, se elaboran
deducciones en funcién a los textos previamente analizados e interpretados;
i) Formulacion de juicios, en base a los conocimientos previamente adquiridos
y valores practicados; iii) Organizacion de ideas, se asocian las ideas del texto

con los pensamientos propios elaborados después de la lectura.
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. METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion

Tipo de investigacion

El estudio, segun su finalidad, fue de tipo aplicada, pues de acuerdo con lo
sefialado por CONCYTEC (2018) se busca tener fines practicos al dar a
conocer los hechos que acontecen en una determinada realidad con el fin
proporcionar mediante la ampliacion de tedricas ciertas sugerencias que
contribuyan a mejorar las falencias identificadas. Por ello, en el estudio se
realiz6 el andlisis de los hechos que se presentaron en la Escuela de
educacion Superior de San Martin con el fin de exponer mediante la
ampliacion de conocimientos e informacion relacionada a las variables, ciertas
alternativas de solucion que permitieron dar mejora a las dificultades

evidenciadas.

El estudio es de enfoque cuantitativo dado que se buscé medir un
acontecimiento y analizar el comportamiento de una poblacién determinada,
ademas, se dio respuestas a las hipétesis formuladas a través del uso de
herramientas estadisticas y matematicas. Tal como lo refiere Naupas et al.
(2018) este tipo de estudio esta enfocado en cuantificar la obtencion y el
andlisis de las evidencias para dar soluciones a las preguntas del estudio.

Disefio de investigacion

El trabajo de investigacion presenta disefio experimental de tipo cuasi -
experimental, dado que, es un plan con el que se investigé el impacto de los
tratamientos y/o procedimientos de cambio de acontecimientos donde los
sujetos de observaciéon no fueron asignados de acuerdo con un criterio
aleatorio (Arbaiza, 2019). En tal sentido, se manipul6 los datos de
caracteristicas cuantificables que se recolectaron en funcion al
comportamiento de los temas de estudio y de ese modo se evidenci6 el grado
de influencia entre la gamificacién y la comprension lectora en estudiantes de
una Escuela de Educacion Superior de San Martin. El disefio empleado es el

siguiente:
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GC --------- O -=-=mm=m = memeee- Oz
Donde:
GE : Grupo experimental
GC : Grupo control
X : Gamificacion.
01 : Pre — test — Comprension lectora.
02 : Post — test — Comprension lectora.

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable I: Gamificacion

Definicion conceptual: Es la estrategia o procedimiento mediante el cual se
ejecutan acciones y dindmicas asociadas con el juego con el propésito de
crear un ambiente de aprendizaje propicio que promueva la interaccién
asertiva entre el pedagogo y el alumno, asi como el aprendizaje colaborativo
(Anicama, 2022).

Definicion operacional: Para la evaluacion de la gamificacion se tuvo que
analizar las principales mecanicas que la componen como la recompensa,

competicion y solidaridad; por lo cual se aplico los programas de kahoot y
Quiz.

Indicadores: Logros, puntos, medallas, misiones, preguntas acertadas,
participacion, retos, ranking, trabajo en equipo, motivacion.

Escala de la variable: Nominal.

Variable Il: Comprensién lectora.

Definicion conceptual: Es la capacidad que posee un individuo para
entender facil y claramente la informacion contenida en un texto de tal forma
gue pueda ser correctamente interpretada y sustentada desde un punto de
vista propio con la finalidad de obtener mayor conocimiento sobre un tema

especifico (Espinosa, 2020).
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Definicion operacional: Para la evaluacién de la comprension lectora se
analiz6 los diferentes niveles de comprension literal, inferencial y critico; por

lo cual se aplicé una ficha de evaluacion, conformada por 20 preguntas.

Indicadores: Captacion de significados, identificacion de aspectos
principales, determinacion de la relacién, complementacion de detalles,
conjetura de hechos, formulacion de hipétesis, elaboracion de conclusiones,

formulacion de juicios, organizacion de ideas.
Escala de la variable: Nominal.
3.3. Poblaciéon, muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacion
La poblacion comprendida en el estudio fue de 120 estudiantes ingresantes a
la Escuela de Educacion Superior de San Martin correspondiente al periodo

2022 distribuidos segun se detalla en la siguiente tabla:

Tabla 1
Determinacién de la poblacion
Programa de estudios Cantidad de estudiantes Aulas
Educacion Inicial 40 01
Educacién Primaria 40 01
Educacién Fisica 40 01
TOTAL 120 03

Criterios de inclusion
Para la aplicacion del instrumento los estudiantes del programa Educacion
Inicial fueron considerados (grupo control) y a los estudiantes del programa

de Educacion Primaria (grupo experimental).

Criterios de exclusion
Durante la aplicacién del instrumento (prueba de evaluacion de comprension
lectora) los estudiantes que pertenecen al programa de Educacion Fisica

fueron excluidos.
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Muestra
La muestra estuvo constituida por 74 estudiantes ingresantes a la Escuela de
Educacién Superior de San Martin, que conforman el 62 % de la poblacién,

los mismos que se detallan a continuacion:

Tabla 2
Determinacion de la muestra
Programa de estudios Cantidad de estudiantes Aulas
Educacion Inicial 36 01
Educacion Primaria 38 01
TOTAL 74 02
Muestreo

Para la seleccion y determinacion de la muestra se utiliz6 el muestreo no
probabilistico por conveniencia, ello por cuanto el investigador tuvo mayor
facilidad de acceso o comunicacion con los estudiantes de los programas de
estudio tanto de “Educacion Inicial” como de “Educacion Primaria”. Tal como
lo precisa Otzen & Manterola (2017), el muestreo no probabilistico por
conveniencia se destaca por brindar al investigador la facilidad de seleccién
en cuanto al numero de elementos que conforman la muestra objeto de
estudio, sin la necesidad de tener que recurrir a la aplicacion de un calculo

estadistico.

Unidad de anédlisis
En la investigacion la unidad de analisis fueron los estudiantes del programa

de “Educacién Inicial” y del programa de “Educacién Primaria”.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas

En el presente estudio se aplic6 como técnica el test de evaluacion en base a
los componentes de los temas de estudio, el cual permitira conocer la
efectividad de la gamificacion para fortalecer la comprensién lectora de los

estudiantes.

Instrumentos de recoleccion de datos

En la investigacion se aplicé como instrumento el cuestionario representado
como una prueba de evaluacién de la comprensién lectora, el mismo que esta
conformado por 20 interrogantes elaborados por el docente investigador
(Marcos Antonio Horna Sinfuegos), el mismo que fue aplicado con la finalidad
de evaluar el nivel de comprension lectora de los estudiantes en sus niveles

(literal, inferencial y critico).

Validez

Referente a este acapite se tomd en consideracion la validez de contenido, el
mismo que consistié en someter el instrumento al juicio o criterio de expertos
en materia de estudio, los mismos que efectuaron el analisis exhaustivo de
cada uno de los items y determinaron a partir de ello que si cumplen con todos

los criterios de validez (Arbaiza, 2019).

Tabla 3

Juicio de expertos

Variable Especialidad Decision

Doctor en administracion de la educacion Aplicable
Gamificacion Doctor en educacion Aplicable
Magister en educacion Aplicable
Comprensién Doctor en administracion de la educacién  Aplicable
lectora Doctor en educacion Aplicable

Magister en educacion Aplicable
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Confiabilidad

Con lafinalidad de revelar la confiabilidad del instrumento se efectud la prueba
KR20 mediante el uso del programa Microsoft Excel, cuyos resultados tras
haber tabulado los datos obtenidos de las respuestas de la prueba de
evaluacion dieron como resultado un valor igual a (.61), el cual segun Gamarra
& Rivera (2015) revela una confiabilidad alta, tal como se evidencia en el

apartado de anexos.

3.5. Procedimientos

Para el desarrollo del presente estudio fue necesario contar con la
autorizacion de la Escuela de Educacion Superior de San Martin, por tal
motivo, se solicitd de modo expreso una solicitud para que la institucion pueda
brindar las facilidades correspondientes. Después de haber obtenido la carta
de autorizacién, se procedio con la aplicacion de los instrumentos a fin de dar
solucion a cada objetivo propuesto por medio de pruebas de evaluacion (pre
test y post test). Después de haber obtenido la informacion del grupo de
estudio se procedié a ordenar los datos en una hoja de Excel, luego fueron
procesados en el programa estadistico SPSS 28 a través de tablas de

frecuencia y figuras para un mayor entendimiento.

3.6. Método de anédlisis de datos

El método de analisis de datos que se empled en el estudio es hipotético
deductivo porque se hizo seguimiento de los procedimientos como la
observaciéon del fenbmeno, y a su vez la contrastacion de las hipotesis, los

cuales fueron comparados con la experiencia evidenciada.

3.7. Aspectos éticos

Los aspectos éticos que forman parte de esta investigacién son: Autonomia,
se respetd la iniciativa de los participantes del estudio, es decir, los
estudiantes de una Escuela de Educacién Superior de San Martin.
Beneficencia, debido a que las sugerencias propuestas luego del analisis de

los hallazgos evidenciados contribuiran en la mejora de la comprension lectora
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de los estudiantes. No maleficencia, debido a que en el procedimiento de
investigacion tuvo cuidado en no dafiar a los estudiantes y el nombre de la
institucion. Justica porque el trato hacia los participantes fue de manera
equitativa en el procedimiento de estudio. Para terminar, se tuvo en cuenta las
indicaciones que se encuentran en la guia de la Universidad César Vallejo.
Ademas, se tuvo en consideracion las pautas establecidas en las normas APA
7ma edicidon para la citacion de los autores de los libros, articulos y otros

documentos que forman parte del estudio.
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IV. RESULTADOS

Para dar solucion a los objetivos propuestos en la presente investigacion,
como primer paso se procesaron los resultados obtenidos mediante la
aplicacién de los instrumentos, en el programa estadistico SPSS 28, los
cuales son presentados en este apartado mediante las siguientes tablas de
analisis descriptivo a nivel de variables y sus dimensiones, asi como también

se presenta el analisis inferencial.

Analisis descriptivo
Tabla 4

Nivel de comprension lectora antes de aplicar la gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Destacado 3 8.3
Aprobado 12 33.3
Control Regular 12 33.3
Desaprobado 9 25
Total 36 100
Destacado 3 7.9
Aprobado 10 26.3
Experimental Regular 12 31.6
Desaprobado 13 34.2
Total 38 100

Nota. La tabla muestra el nivel de comprension lectora antes de la gamificacion.

En la tabla 4 se puede observar que en el grupo de control el 8.3% de los
estudiantes se encuentran en el nivel destacado, el 33.3% el nivel aprobado y
regular en comprension lectora, el 25% en el nivel desaprobado y por otro lado
en el grupo experimental un 7.9% se encuentran en el nivel destacado, un
26.3% en el nivel aprobado, un 31% regular, y un 34.2% se encuentran en el
nivel desaprobado antes de aplicar las herramientas de gamificacion.
Aceptando la propuesta, el nivel de comprension lectora en estudiantes de
una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022, antes de aplicar la

gamificacioén, es bajo.
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Tabla 5

Nivel de comprension lectora después de aplicar la gamificacion

Frecuencia Porcentaje

Destacado 0 0
Aprobado 0 0
Control Regular 9 25
Desaprobado 27 75

Total 36 100

Destacado 31 81.6

Aprobado 7 18.4
Experimental Regular 0 0
Desaprobado 0 0

Total 38 100

Nota. La tabla muestra el nivel de comprensién lectora después de la gamificacion.

En la tabla 5 se evidencia que en el grupo de control un 25% se encuentra en
el nivel regular de comprension lectora y un 75% en el nivel desaprobado;
mientras que en el grupo experimental el 81% esta en el nivel destacado y el
18.4% en nivel aprobado, demostrando de manera descriptiva una diferencia
significativa entre las calificaciones obtenidas por ambos grupos. Aceptando
la propuesta, el nivel de comprensién lectora en estudiantes de una Escuela
de Educacion Superior de San Martin — 2022, después de aplicar la

gamificacion, es alto.
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Tabla 6

Niveles alcanzados en la comprension lectora pre test

Niveles
Grupos alcanzados C. Literal C. Inferencial ~ C. Critico
F % F % F %
Destacado 7 194 5 13.9 10 27.8
Aprobados 15 41.7 5 13.9 0 0
Control Regular 5 13.9 9 25 0 0
Desaprobados 9 25 17 47.2 26 72.2
Total 36 100 36 100 36 100
Destacado 9 23.7 10.5 4 10.5
Aprobados 13 34.2 7 18.4 0 0
Experimental  pegular 6 158 5 132 0 0
Desaprobados 10 23.6 22 57.9 34 895
Total 38 100 38 100 38 100

Nota. La tabla muestra los niveles alcanzados en las tres dimensiones de comprension lectora

en el pre test.

En la tabla 6 se aprecia que a nivel literal en el grupo de control hubo un 41.7%

aprobados, mientras que en el grupo experimental hubo un 34.2% aprobados;

a nivel inferencial un 47.2% desaprobados, mientras que en el grupo

experimental un 57.9% desaprobados y a nivel critico en el grupo de control

un 72.2% desaprobados, mientras que en el grupo experimental un 89.5%

desaprobados.
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Tabla 7

Niveles alcanzados en la comprension lectora post test

Niveles C. Literal C. Inferencial ~ C. Critico

Grupos alcanzados F % F % F %
Destacado 0 0 5 139 0O O

Aprobados 4 111 0 0 1 28

Control Regular 7 194 0 0 10 27.8
Desaprobados 25 694 31 86.1 25 69.4

Total 36 100 36 100 36 100

Destacado 20 52.6 16 42 18 47.4

Aprobados 16 421 0 0 14 36.8

Experimental Regular 2 5.3 0 0 6 15.8
Desaprobados 0 0 22 57.9 0 0

Total 38 100 38 100 38 100

Nota. La tabla muestra los niveles alcanzados en las tres dimensiones de comprension lectora

en el post test.

En la tabla 7 se aprecia que a nivel literal un 69.4% se encuentran

desaprobados, mientras que en el grupo experimental no hubo desaprobados;

a nivel Inferencial hubo un 86.1% desaprobados y en el grupo experimental

un 57.9% desaprobados y a nivel critico en el grupo de control un 69.4%

desaprobados, mientras que en el grupo experimental 0% desaprobados.
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Andlisis inferencial

Para realizar el analisis inferencial primeramente se aplicé la prueba de
normalidad de Kolmogorov-Smirnov (para muestras mayores a 50) (Romero-
Saldafa, 2016); ya que en la investigacion la muestra estuvo constituida por

74 estudiantes ingresantes a la Escuela de Educacion Superior de San Martin.

Regla de decisidn:
Si el p 2 .05 se concluye gue existe distribucion normal.

Si el p < .05 se concluye que no existe distribucion normal.

Tabla 8
Prueba de normalidad

Estadistico N Sig.
Comprension lectora antes .109 74 .030
Comprension literal antes .195 74 .000
Comprension inferencial antes 210 74 .000
Comprensidn critica antes .282 74 .000
Comprension lectora después 197 74 .000
Comprension literal después 272 74 .000
Comprension inferencial después 201 74 .000
Comprension critica después .299 74 .000

Nota. Los datos no estan normalmente distribuidos.

En la tabla 8 se puede apreciar que para todas las dimensiones y variables
los datos no se encuentran normalmente distribuidos pues p < 0.05 (Mishra et
al., 2019), por tal razén se uso la prueba no paramétrica de U de Mann-

Whitney para contrastar las hipotesis.

30



Regla de decision:
Si el p <.05 se concluye que existe diferencia.

Si el p 2 .05 se concluye que no existe diferencia.

Tabla 9

Diferencia encontrada entre los grupos Pre Test y Post Test.

.. Comprensién
Comprension

| lectora
ectora antes .

después

U de Mann-Whitney 600 .000

z -.912 -7.463

Sig. asin. (bilateral) .362 .000

Nota. Se aplicé la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney.

De acuerdo con la tabla 9 se evidencia que no existe diferencia
estadisticamente significativa (Molina, 2017) entre el grupo de control y
experimental acerca la comprension lectora antes de la aplicacion de la
gamificacion (p=.362); sin embargo, luego de la estrategia aplicada se
encontro diferencia estadisticamente significativa (p=.000), demostrado en la
hipotesis planteada por el autor: “La influencia de la gamificacion en la
comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de

San Martin — 2022, es significativa”.
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Tabla 10
Influencia de la gamificacion en la comprension lectora literal Pre Test y Post
Test

Comprension Comprension

literal antes literal después

U de Mann-Whitney 661 .000
z -.253 -7.774
Sig. asin. (bilateral) .801 .000

Nota. Comprension literal antes y después de la gamificacion.

La tabla 10 muestra que no existe diferencia estadisticamente significativa
(Molina, 2017) entre el grupo de control y experimental referente a la
comprension lectora a nivel literal, antes de la gamificacion (p=.801); en
cambio, luego de aplicar la estrategia, se deja notar una diferencia
estadisticamente significativa (p=.000) aceptando la hipétesis planteada por
el investigador: “La influencia de la gamificacion en la comprension lectora a
nivel literal en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San
Martin — 2022, es significativa”. Lo que demuestra que los estudiantes han
mejorado la comprension de significados respecto a la lectura al igual que la

comprension de ideas principales y su consecucion.
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Tabla 11
Influencia de la gamificacion en la comprensioén lectora inferencial Pre Test y
Post Test.

Comprension Comprension

inferencial antes inferencial después

U de Mann-Whitney 644.5 47
z -.439 -7.055

Sig. asin. (bilateral) .661 .000

Nota. Comprension inferencial antes y después de la gamificacion.

De acuerdo con latabla 11, se aprecia que antes de aplicar la gamificacion en
los grupos de control y experimental no existié diferencia estadisticamente
significativa (p = .661) lo que signific6 que ambos grupos estuvieron en el
mismo nivel; luego de aplicar la herramientas de la gamificacién se observa
un diferencia significativa entre ambos grupos (p =.000) (Molina, 2017),
demostrando la hipotesis de investigacion planteada: “La influencia de la
gamificacion en la comprension lectora a nivel inferencial en estudiantes de

una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022, es significativa”.
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Tabla 12
Influencia de la gamificacion en la comprension lectora critica Pre Test y
Post Test.

Comprension Comprension

critica antes critica después

U de Mann-Whitney 437 529
z -2.887 -1.885

Sig. asin. (bilateral) .004 .059

Nota. Comprension critica antes y después de la gamificacion.

Al observar la tabla 12 se puede distinguir que existe diferencia
estadisticamente significativa (Molina, 2017) antes de aplicar las herramientas
de gamificacion en los grupos de control y experimental (p =.004); sin
embargo, después de aplicar dichas herramientas no existe diferencia
estadisticamente significativa entre ambos grupos (p =.059), rechazando la
hipotesis:“ La influencia de la gamificacion en la comprensién lectora a nivel
critico en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin —

2022, es significativa”.
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V. DISCUSION

El uso de la gamificacion y su influencia en la comprension lectora viene
siendo analizado en un contexto internacional y nacional, pues sus
descubrimientos aportan teérica y metodolégicamente al estudio de ambas
variables, los mismos que permiten aportar mediante las discusiones de
resultado obtenidos en la presente con otros que son similares. A nivel
inferencial se ha analizado determinar la influencia de la gamificacion en la
comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de
San Martin; para ello, fue necesario el uso de la prueba no paramétrica de U
de Mann-Whitney, la cual determiné que no existe diferencia estadisticamente
significativa entre el grupo de control y experimental de acerca la comprension
lectora antes de la aplicacion de la gamificacion (p=.362); sin embargo, luego
de esta se encontré diferencia estadisticamente significativa (p=.000) lo que
indica que la gamificacion si influye en la comprensién lectora de los
estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin; en el
estudio realizado por Prados et al. (2021) se encontroé resultados similares, los
cuales revelaron que la implementacién de una plataforma que permite usar
herramientas de gamificacion promueve y mejora la comprension lectora y asi
mismo despierta actitudes positivas hacia la lectura permitiendo a la misma
vez que la préactica de la lectura se vuelva mas agradable, dado que en la
investigacion el grupo control obtuvo en habilidades de lectura de 5.6 y el
grupo experimental fue de 5.7 (pre test). Después de la aplicacién de las
estrategias de gamificaciéon, en el grupo control obtuvo un puntaje de 5.3y en
el grupo experimental fue de 6.6; ademas, la comprension y las actitudes

positivas hacia la lectura mejoraron en 70,7% en los estudiantes.

De la misma manera, en el estudio de Smiderle et al. (2020), los autores
afirmaron que las estrategias de gamificacion contribuyen en la comprension
lectora y compromiso de los estudiantes en relacion a la obtencidén de sus
propios aprendizajes, pues los resultados principales revelaron que en el
grupo no gamificado el nivel de aprendizaje es bajo en un 42%, y el grado de
comprension es regular en un 40% y en el grupo gamificado el nivel de
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aprendizaje fue alto en un 48% de la misma manera el grado de comprensién
fue alto en un 36%. Similar a los estudios anteriores, Oztirk & Korkmaz (2020)
sefialaron que las actividades de gamificacion influyen de manera significativa
en la comprensién lectora de los estudiantes, pues se obtuvieron un p-valor <
.05 en sus principales hallazgos, demostraron que las habilidades de
aprendizaje de los alumnos es regular en un 59%, de igual manera en el nivel
de comprensién de textos también es regular en un 41%; donde después de
aplicar las actividades de gamificacién en los estudiantes, el nivel de las
habilidades de aprendizaje es bueno en un 52%, demostrando confianza,
motivacion e interés por los temas dictados en clase a través de las
plataformas. En ese sentido se considera que el desarrollo de las actividades
educativas mediante estrategias que permiten una interaccién constante,
hace que la motivacion de recompensa y logro, como la gamificacion

repercute en la mejora de competencias académicas.

En un estudio particular, realizado por Godoy-Cedefio et al. (2020), quienes
mencionan que las estrategias de gamificacion ayudan a mejorar la
concentracion y atencion en el desarrollo del pensamiento matematico, asi
mismo también mejora la motivacion de los estudiantes universitarios; pues
después de aplicar la estrategia de gamificacion “Kahoot” el grupo control
estaba en nivel proceso (36.7%) y el grupo experimental presentd un nivel de
logro (63.3 %), alcanzando un nivel de influencia relevante en ambas variables
de estudio (p-valor <.05).Similar a lo anteriormente mencionado Curay et al.
(2021) aportan que las herramientas de gamificacion ayudan a hacer frente a
los retos de la educacion, pues permite resolver problemas o retos de manera
critica, reflexiva, creativa y logica, ya sea de forma personal o grupal. De
acuerdo con lo anteriormente expuesto, resaltamos la influencia positiva que
tienen las herramientas de gamificacion en la comprensién lectora, ya que,
mediante juegos dinamicos orientados a despertar el interés por la lectura, los
estudiantes de diferentes niveles de estudio logran desarrollar habilidades
cognitivas. A la misma vez cabe resaltar que la gamificacion no solo es usada

en el area de Comunicacion para desarrollar los niveles criticos, reflexivos y

36



creativos; sino también en el area de Matemética para favorecer el desarrollo

del pensamiento Iégico y matematico.

Respecto al analisis del primer objetivo especifico que consistidé en determinar
la influencia de la gamificaciébn en la comprensién lectora a nivel literal en
estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin; donde fue
necesario el uso de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, la cual
determind que no existe diferencia estadisticamente significativa entre el
grupo de control y experimental referente a la comprension lectora a nivel
literal, antes de la gamificacién (p= .801); en cambio, luego de aplicar la
estrategia, se deja notar una diferencia estadisticamente significativa
(p=.000), similar a estos datos obtuvo Lépez (2022) en su estudio que
presentd como resultado que el uso adecuado de las plataformas gamificada
inciden positivamente en la compresion de los estudiantes. De igual manera
un estudio que guarda similitud con los resultados anteriores, es el estudio
realizado por Chura et al. (2022), donde evidenciaron que la gamificacién
influyen en la comprension lectora de los estudiantes de manera positiva, pues
los resultados demostraron que la comprension lectora de los alumnos
presentaba un nivel bajo del 71% y luego de aplicar la estrategia se evidencio
resultados o6ptimos respecto a la comprension de textos leidos, donde ambos
grupos (grupo control = 52%; grupo experimental = 56%) se encontraban en
inicio; sin embargo, tras aplicar la estrategia los resultados revelaron que los
estudiantes del grupo experimental (61%) alcanzaron un logro previsto en
cuanto a la comprension lectora, mientras que los estudiantes del grupo
control (48%) reportaron un nivel en proceso. Similar a ello Sdnchez (2022)
en su estudio descubri6 que las aplicacibn de las herramientas de
gamificacion despierta el interés y la motivacion de los estudiantes en relaciéon
a la comprension de los textos a nivel literal, pues en el nivel de motivacion
por la lectura en el pre test fue medio en un 37,5% después de aplicar las
estrategias se increment6 el nivel de motivacién por la lectura ya que fue
medio en un 91,7%, ademas que el coeficiente de vinculacién fue de ,828 y

una significancia inferior a 0.05.

37



Asi mismo, Encalada (2021) manifestdé que la poca o nula utilizaciéon de la
gamificacion incide negativamente en el aprendizaje de los estudiantes, pues
las herramientas de gamificacion influyen en el aprendizaje, mejorando los
niveles de la atencién-comprension, ademas aumentan la motivacién. Por otro
lado, la gamificacion busca despertar la motivacion intrinseca, la cual es
resultado de un ambiente de aprendizaje agradable, permitiendo que los nifios
y jovenes practiquen la lectura por placer, asi mismo desencadena en una
mayor probabilidad que la lectura se vuelva un habito positivo en los
estudiantes (Curay et al., 2021). Sin duda el uso de la gamificacién influye
significativamente en el nivel literal de comprension lectora, pues permite que
el lector identifique el tema general, el propésito del autor, el significado de las
palabras encontradas en el texto y mantener la secuencia de las ideas con
mayor facilidad, dado que en el nivel literal el autor se expresa de forma
explicita o directa, por ello es necesario hacer su uso de manera continua de
las herramientas de gamificacion de tal manera que se despierte el interés y
se mantenga la motivacion en el estudiante, lo cual es la base para adquirir

aprendizajes significativos.

Respecto al andlisis del segundo objetivo especifico que estuvo orientado a
determinar la influencia de la gamificacién en la comprensién lectora a nivel
inferencial en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San
Martin; fue necesario el uso de la prueba no paramétrica de U de Mann-
Whitney, la cual determin6 que no existe diferencia estadisticamente
significativa (p =.661) antes de aplicar la gamificacién en los grupos de control
y experimental, de lo contrario, al aplicar la herramientas de la gamificacion
se observa un diferencia significativa entre ambos grupos (p =.000). De
acuerdo con Ruiz (2020) quien es su investigacion aporta que la gamificaciéon
influye en la comprension inferencial, permitiendo que los lectores adquieran
informacion relevante que les permita emitir sus propias conclusiones a partir
de las ideas implicitas encontradas en los textos, pues sus resultados
demostraron que el 54% de los estudiantes presentan ciertas dificultades al
momento de leer, pues solo el 30,43% de los estudiantes evaluados lograron

superar los 75 puntos, situacion contraria evidenciaron en el 69,57% de los
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estudiantes que obtuvieron puntos inferiores o iguales a 75, revelando

ademas niveles 6ptimos en la comprension lectora a nivel literal e inferencial.

En su aporte de Elleman & Oslund (2019) mencionan que la comprension
lectora es una capacidad que no se adquiere sola, si no que necesita ser
ejercitada y recibir una apropiada orientacion en el aprendizaje, asimismo
permite comprender lo leido y llenar de conocimientos a quien la practique.
Teniendo en cuenta el aporte tedrico y los resultados de otras investigaciones;
el uso de las herramientas de gamificacién son necesarias de aplicar en las
diferentes actividades académicas que pueda desarrollar un docente, ya sea
en las horas sincronicas u asincrénicas, de tal manera que permita al
estudiante fortalecer su capacidad de comprender textos a nivel inferencial, el
cual va més alla del nivel literal, pues la informacidn no se presenta de manera
explicita en el texto y requiere que el lector haga juicios en funcién a lo que
presenta el autor, contextualizando la informacién con la de otros textos, el
tiempo historico y a su vez deducir la intencion del autor. Asi mismo habra
mayor probabilidad que el estudiante vea a la lectura como una actividad
fundamental en su vida cotidiana, pues las herramientas de gamificacion se

relacionan con la motivacion por adquirir nuevos conocimientos.

Respecto al andlisis de determinar la influencia de la gamificacion en la
comprension lectora a nivel critico en estudiantes de una Escuela de
Educacion Superior de San Martin, donde se aplicé la prueba no paramétrica
de U de Mann-Whitney, la cual determind que existe diferencia
estadisticamente significativa antes de aplicar las herramientas de
gamificaciéon en los grupos de control y experimental (p=.004); sin embargo,
después de aplicar dichas herramientas no existe diferencia estadisticamente
significativa entre ambos grupos (p=.059); se considera que estos resultados
se deben a que el nivel critico solo ha estado representado por dos items y a
su vez no ha tenido una respuesta Unica dejando a criterio del investigador-
docente, posiblemente generando un sesgo de informacion; sin embargo, el
analisis de estudios previos evidencia que existen datos que son similares

como lo desarrollado por Ruiz (2020) quien obtuvo como resultados que las
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herramientas de gamificacion no influenciaron en el nivel critico de
comprension lectora. En los aportes de Curay et al. (2021) demostraron que
los estudiantes muestran dificultades para comprender los textos estudiados,
asi mismo, no se aplican estrategias activas (gamificacion) para motivar a los
estudiantes en construir sus propios conocimientos, y alcanzar mediante la
lectura reflexiva espacios de debate y diadlogo frente a un tema determinado.
Los autores concluyeron que la gamificacion es una estrategia importante en
las metodologias activas, pues permite motivar la practica de la lectura,
ademas fortalecen la comprension critica, pues en sus estudios obtuvieron un
p-valor igual a .000, lo que indica que la gamificacion se relaciona
significativamente con el nivel de comprension critica. Por otro lado Holguin et
al. (2020), quienes en su estudio afirman que, los estudiantes al sentirse
motivados cambian su actitud frente al aprendizaje y mejoran su nivel de
comprension, creatividad para resolver problemas y emitir argumentos
sustentables frente a un tema en su investigacion; pues los resultados de sus
estudio demostraron que la gamificacion es empleada por el 81% en los
estudiantes, no obstante, solo en el 76% es desarrollado efectivamente pues
en el pretest se evidencia que el nivel de razonamiento académico es bajo en
un 67% vy el post test se muestra que el grado de razonamiento académico es
moderado en un 57%. Asi mismo, Venegas Gina et al. (2021) resaltan el
hecho de crear espacios donde las actividades de diversion encuentran su
importancia en parte del proceso de aprendizaje, creando asi una experiencia
que permite reforzar aprendizajes antes adquiridos y contrastarlos con la
nueva informacion adquirida en los textos, de tal manera que les permita emitir
su propio criterio frente a nuevos conocimientos. En base a la teoria y los
hallazgos encontrados se deja notar que las herramientas de gamificacion no
influyen en gran medida en el nivel critico, ya que este nivel guarda coherencia
con la capacidad de relacionar la informacion obtenida mediante experiencias
y conocimientos previos a la informacién obtenida recientemente en el texto y

a partir de ello emitir su propia postura u opinion de forma coherente.

Respecto al penultimo objetivo especifico, conocer el nivel de comprension

lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin
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antes de la gamificacion como estrategia, evidencia que en el grupo de control
el 33% de estudiantes se encuentran en el nivel regular de comprension
lectora, con el mismo porcentaje los aprobados, el 25% en el nivel
desaprobado y el 8% en el nivel destacado. Por otro lado, en el grupo
experimental un 34.2% se encuentran en el nivel desaprobado, el 31%
regular, el 26.3% aprobado y un 7.9% destacado. Analogo a ello Holguin et al.
(2020) en su investigacion dejo en evidencia la diferencia que existe en la
comprension lectora de los estudiante, antes de aplicar herramientas de
gamificacion , pues en el pre test el nivel de razonamiento académico era bajo
en un 67% y el post test el grado de razonamiento académico fue moderado
en un 57%, dejando notar asi que los estudiantes se sienten motivados con
las herramientas de gamificacion y se fortalece sus niveles de comprensién
de textos. En el estudio de Oztirk & Korkmaz (2020) que también guarda
relacion con los resultados de la presente investigacion, los investigadores
sefialan que la gamificacion influyen de manera significativa en la
comprension lectora (p< 0.05), puesto que las habilidades de aprendizaje de
los alumnos es regular en un 59%, al igual que el nivel de comprension de
textos que también fue regular en un 41%, antes de aplicar las estrategias de
gamificacion, mientras que posterior a ello el nivel de las habilidades de
aprendizaje fue bueno en un 52%, y los alumnos demostraron confianza,
motivacion e interés por los temas dictados en clase mediante las plataformas;
similar a lo obtenido por Ruiz (2020), quien en su estudio, antes de aplicar la
gamificacion revel6 niveles no 6ptimos en la comprension lectora a nivel literal
e inferencial pues el 54% de los estudiantes presentan ciertas dificultades al
momento de leer y mas aun comprender lo que leen. Los estudios realizados
con anterioridad coinciden en que los resultados antes de aplicar herramientas
de gamificacién dejan notar una diferencia significativa con los resultados
obtenidos después de su aplicacion en los estudiantes, sin importar su nivel

académico del alumno.

En relacion con la evaluacion del nivel de comprension lectora en estudiantes
de una Escuela de Educacion Superior de San Martin después de aplicar la
gamificacion. Los resultados evidenciaron que en el grupo de control un 75%

esta desaprobado en el nivel de comprension lectora, un 25% regular. En el
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grupo experimental el 81% esta en el nivel destacado y el 18.4% en nivel
aprobado; similar a ello, en el estudio de Holguin et al. (2020) se dejo notar
que la gamificacion influye en la comprension lectora, dado que los
estudiantes motivados mejoran su actitud frente al hecho que ellos son
responsables de su propio aprendizaje, pues en el grupo experimental los
resultados evidenciaron que en el pre test el nivel de razonamiento académico
es bajo en un 67% y el post test demostraron que el grado de razonamiento
académico es moderado en un 57%. Por otro lado Cuadros & Lopez (2020)
mencionan que al hacer uso de los juegos digitales en el proceso de
ensefianza, el nivel de confianza y atencidn en los estudiantes sera mayor, lo
cual influye de manera positiva en el aprendizaje de los mismos, pues en la
investigacion los resultados revelaron que en el pre test el nivel de desempefio
es bajo en un 50% y posteriormente de la aplicacioén de la estrategia se mostré

el nivel de proceso productivo, alto en un 60%.

Finalmente Godoy-Cedefio et al. (2020) en su estudio manifiestan que las
estrategias de gamificacidon ayudan a mejorar la atencion, comprension y
motivacion de los estudiantes universitarios, pues revelaron un nivel de
influencia relevante en ambas variables de estudio (p-valor < 0.05), asi mismo,
evidenciaron que en el pre test el grupo control estaba en nivel inicial (60%) y
de la misma manera el grupo experimental en nivel inicial (70%). Después de
aplicar la estrategia de gamificacion “Kahoot”, el grupo control se encontré en
nivel proceso (36,7%) y el grupo experimental presentd un nivel de logro
(63,3). Para Ortega & Gomez (2019) las herramientas de gamificacion son
una técnica de aprendizaje que transpone el mecanismo de los juegos en el
contexto educativo con la finalidad de obtener mejores resultados debido a
que se emplea para absorber conocimientos. En base a lo anteriormente
mencionado las herramientas de gamificacion influyen positivamente en corto
plazo después de su aplicacibn con estudiantes de diferentes niveles

académicos.

Considerando las limitaciones presentadas en la investigacion, se encuentra
la del tamafio de muestra, pues la misma estuvo compuesta por 74 en

estudiantes de una Escuela de Educacién Superior de San Martin, la misma
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gue no permite realizar generalizaciones a todos los estudiantes de la escuela
superior, ya que las pruebas estadisticas a menudo requieren tamafios de
muestra mayores a 200 para garantizar que la distribucién general sea
representativa y permita realizar generalizaciones (Henriquez-Roldan et al.,
2012), asi mismo otra de las limitaciones fue el acceso al internet, dado que
la institucion no cuenta con internet y los estudiantes tenian diferentes
operadores que no permitian responder las preguntas en los tiempos
establecidos; por otro lado se presentd contratiempos con las fechas
programadas ya que estas coincidian con actividades correspondientes al
aniversario de la escuela superior; también se considero la falta de estudios
con similares interacciones estadisticas que midan las diferencias de los
niveles de comprension lectora en muestras similares a las utilizadas en el

estudio.

Por otro lado, considerando las fortalezas presentes en el desarrollo del
estudio esta el interés mostrado por parte de la muestra, en colaborar con el
estudio, ya que la herramienta de gamificacién que se aplicé era novedosa
para ellos, lo cual llamé bastante su atencién y los motivé a colaborar; en
funcion a ello es recomendable realizar futuros estudios similares, donde se
puede mediar la influencia de la gamificacibn en otras areas diferentes a

comunicacion o lenguaje.
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Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Sexta:

VI. CONCLUSIONES

Luego de la estrategia de gamificacion aplicada se encontrd
diferencia estadisticamente significativa (p = .000) entre el grupo
de control y experimental sobre la comprension lectora,

demostrandose la hipétesis planteada.

Después de aplicar la estrategia de gamificacibn al grupo
experimental, respecto a la comprension lectora a nivel literal, se
deja notar una diferencia estadisticamente significativa (p = .000)
en comparaciéon con el grupo de control, lo que evidencia
claramente que los estudiantes han mejorado en la comprension
de significados y conceptos respecto a la lectura al igual que la

comprension de ideas principales y su consecucion.

Posterior a la aplicacién de la herramienta de la gamificacion, los
grupos de control y experimental evidencian una diferencia
significativa respecto a la comprension lectora a nivel inferencial

(p = .000) demostrandose en la hipotesis planteada.

Respecto al nivel critico en la comprension lectora, después de
aplicar las herramientas de gamificacion no existe diferencia

estadisticamente significativa entre ambos grupos (p = .059).

Antes de la aplicacion de la gamificacién en el grupo de control el
33% de estudiantes se encontraron en el nivel regular y aprobado
en comprension lectora, mientras que el grupo experimental
alcanzo6 un 34.2% de desaprobados y el 31% de los alumnos en

un nivel regular.

En el grupo de control un 75% estéd desaprobado en comprension
lectora y un 25% regular después de haberse aplicado la
estrategia de gamificacién, mientras que en el grupo experimental

el 81% esta en el nivel destacado y el 18.4% en nivel aprobado,
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demostrando de manera descriptiva una diferencia significativa

entre las calificaciones obtenidas por ambos grupos.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a los directivos de las instituciones superiores,

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Sexta:

realizar convenios interinstitucionales, a fin de capacitar a los
docentes en el uso de herramientas de gamificacion aplicadas en
las diferentes areas que se dictan en el instituto, de tal manera que

se pueda cumplir a cabalidad con el propésito de las mismas.

Se sugiere a los docentes de lenguaje o comunicacién, hacer uso
de herramientas de gamificacion en sus clases, de tal manera que

sean mas motivadoras y significativas para los estudiantes.

Se propone a los docentes, que, al momento de elaborar sus
evaluaciones sumativas con herramientas de gamificacion,
incluyan actividades de metacognicién de tal manera que se puede

promover el pensamiento inferencial.

Se aconseja a los docentes, que, al momento de elaborar su
proyecto de gamificacion, los niveles de dificultad estén ordenados
en forma creciente, para medir con mayor eficiencia los niveles de

comprension en los estudiantes.

Se orienta a los docentes, diversificar en el uso de las herramientas
de tal manera que en cada sesidn se despierte la curiosidad y capte
la atencion de los estudiantes, influenciando de manera positiva en

su rendimiento académico.

Se exhorta a los futuros investigadores, realizar estudios
comparativos en instituciones publicas y privadas del nivel superior,
donde se viene utilizando herramientas de gamificacion
especialmente en cursos que requieran mayor nivel de
concentraciéon para los estudiantes; finalmente, se sugiere que en
estudios futuros se ponga a prueba la estructura del instrumento

gue mide la comprension lectora.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: Influencia de la gamificacion en la comprension lectora en estudiantes de una Escuela de Educacion Superior de San Martin — 2022.

a nivel critico en estudiantes de una
Escuela de Educacion Superior de San
Martin — 20227

P4: ¢(Cudl es el nivel de comprension
lectora en estudiantes de una Escuela
de Educacion Superior de San Martin —
2022, antes de aplicar la gamificaciéon?

P5: ¢Cudl es el nivel de comprension
lectora en estudiantes de una Escuela
de Educacion Superior de San Martin —
2022, después de aplicar la
gamificacion?

a nivel critico en estudiantes de una
Escuela de Educacion Superior de San
Martin — 2022.

O4: Conocer el nivel de comprensién
lectora en estudiantes de una Escuela
de Educacion Superior de San Martin —
2022, antes de aplicar la gamificacion.

O5: Evaluar el nivel de comprension
lectora en estudiantes de una Escuela
de Educacion Superior de San Martin —
2022, después de aplicar la
gamificacion.

comprension lectora a nivel critico en
estudiantes de una Escuela de Educacion
Superior de San Martin — 2022, es significativa.

H4: El nivel de comprension lectora en estudiantes
de una Escuela de Educacién Superior de San
Martin — 2022, antes de aplicar la gamificacion,
es bajo.

H5: El nivel de comprension lectora en estudiantes
de una Escuela de Educacién Superior de San
Martin — 2022, después de aplicar la
gamificacion, es alto.

Formulacién del problema Objetivos Hipoétesis Tecnicae
Instrumentos
Problema general Objetivo general Hipotesis general o
¢ Cudl es la influencia de la gamificacion en | Determinar la influencia de la gamificacion | Hi: La mﬂugnma de la gamificacion en la
la comprensién lectora en estudiantes de | en la comprensién lectora en estudiantes comprension lectora en estudiantes de una
una Escuela de Educacién Superior de | de una Escuela de Educacion Superior de Escuela de Educacion Superior de San Martin —
San Martin — 2022? San Martin — 2022. 2022, es significativa.
Ho: La influencia de la gamificacion en la
Problemas especificos: Objetivos especificos comprension lectora en estudiantes de una
Pl: ¢Cudl es la influencia de la| Ol: Determinar la influencia de la Escuela de Educacion Superior de San Martin —
gamificacidn en la comprension lectora gamificacidn en la comprension lectora 2022, no es significativa.
a nivel literal en estudiantes de una a nivel literal en estudiantes de una
Escuela de Educacion Superior de San Escuela de Educacion Superior de San | Hipotesis especificas
Martin — 2022? Martin — 2022. H1l: La influencia de la gamificacion en la
P2: ¢Cual es la influencia de la| O2: Determinar la influencia de la comprension lectora _a nivel literal en Técnica
gamificacién en la comprensién lectora gamificacién en la comprensién lectora estudiantes de una Escuela de Educacion Test de
a nivel inferencial en estudiantes de a nivel inferencial en estudiantes de Superior de San Martin — 2022, es significativa. evaluacion
una Escuela de Educacion Superior de una Escuela de Educacién Superior de | H2: La influencia de la gamificacion en la
San Martin — 2022? San Martin — 2022. comprension lectora a nivel inferencial en | nqirymento
o ) . _ . ) . estudiantes de una Escuela de Educacion Cuestionario
P3: ¢Cual es la |nf|uenC|g, de la| O3: Determinar la |nfluenC|.a' de la Superior de San Martin — 2022, es significativa. | o o ieba de
gamificacion en la comprension lectora gamificacion en la comprension lectora | 43- |3 influencia de la gamificacion en la evaﬁ)uacién




Disefio de investigacion

Poblacién y muestra

Variables y dimensiones

El estudio de investigacion fue basico con
disefio No Experimental, de corte
transversal, descriptivo — correlacional.

Esquema:

GE O X o]
GC Oy - 0z
Donde:

GE: Grupo experimental

GC: Grupo control

X: Gamificacion.

0O1: Pre — test — Comprension lectora.
02: Post — test — Comprension lectora.

Poblacion

La poblacion estuvo conformada por 120
estudiantes ingresantes a la Escuela de
Educacién Superior de San Martin
correspondiente al periodo 2022, en los 3
programas de estudio (Educacion inicial,
Educacién primaria y Educacion fisica)

Muestra

La muestra estuvo conformada por 80
estudiantes ingresantes a la Escuela de
Educacién Superior de San Martin
correspondiente al periodo 2022, que
pertenecen solo a 2 programas de estudio
(Educacion inicial y Educacion primaria)

Variables Dimensiones
Dinamica de la recompensa
Gamificacién | Dinamica de la competicion

Dinamica de la solidaridad

Comprension
lectora

Nivel literal

Nivel inferencial

Nivel critico




Anexo 2: Tabla de operacionalizaciéon de las variables

. S Definicion . . . . Escala de
Variables Definicién conceptual : Dimensiones Indicadores Items L
operacional medicién
¢Alcanzd los logros de la actividad?
Es la estrategia o - Logros ¢ Obtuvo los puntos necesarios para la
procedimiento mediante | " &'& lal = actividad?
. evaluacién de la | Dindmica de la | - Puntos ] .
el cual se ejecutan P ¢,Obtuvo las medallas necesarias para la
. A gamificacion  se recompensa - Medallas .
acciones y dinamicas . actividad?
iad | tuvo que analizar - Misiones ) i .
asociadas con el juego | | o principales ¢ Logré realizar las misiones para esta
con el propo.sno de crear mecénicas que la actividad, cuantas?
Gamificacion | " ambiente de componen como Nominal
aprendizaje propicio que | precompensa - Preguntas acertadas ¢Cuéntas preguntas acertadas alcanz6?
promueva la interaccion competicion y Dinamica de la | - Participacion ¢ Su participacion fue la deseada?
asertiva entre el solidaridad; porlo | competiciéon | - Retos ¢Realizo los retos de la actividad?
pedagogo y el alumno, S ; . . . ”
) | cual se aplico una - Rankin ¢En que Ranking de la actividad se encuentra
asi como el aprendizaje ficha de g
colaborativo  (Anicama s ; Cooperd A ividad?
) . . : é perd con sus comparieros en esta actividad?
2022). evaluacion. Dinamica de la | - Trabajo en equipo ; . T
e L ¢ El alumno podria expresar su motivacion en la
solidaridad - Motivacion i
actividad?
Es la capacidad que - Captacion de significados - El estudiante capta de significados de las
posee un individuo para | Para la Nivel literal - Identificacion de aspectos palabras
. s ivel literal - - . .
entender facil 'y | evaluacion de la principales - Identifica la idea principal
claramente la informacion | comprension L o . L .
) - Determinacion de la relacion | - Determina la relacion de ideas
contenida en un texto de | lectora se tuvo
tal forma que pueda ser | que analizar los - Complementacion de c | tacion de detall
Comprension | correctamente diferentes niveles Nivel detalles - “ompiementacion de detalles Nominal
lectora interpretada y sustentada | de comprension inferlv:ncial Conjetura de hechos - Conjetura de hechos
desQe un punto d.e vista Iltera!,. inferencial . T - El estudiante formula hipotesis textuales
propio con la finalidad de | y critico; por lo - Formulacion de hipétesis
obtener mayor | cual se aplic6 una i . - .
- : - Elaboracion de conclusiones | - El estudiante elabora conclusiones del texto
conocimiento sobre un | ficha de _ T ) o )
tema especifico | evaluacion. Nivel critico - Formulacion de juicios - El estudiante formula juicios criticos

(Espinosa, 2020).

Organizacion de ideas

- El estudiante organiza sus ideas




Anexo 3: Instrumentos de investigacion

UNIVERSIDAD CEsAR VALLEJO

Prueba de evaluacién para medir el nivel de comprension lectora

Estimado estudiante agradecemos tu participacion, es ANONIMA, le pido ser

sincero en sus respuestas y trabajar de forma personal.

Numero de orden: - C]

TEXTO

Tenia un hermano pequefio, y a nadie mas tenia. Hacia mucho tiempo, desde la
muerte de sus padres, habitaban los dos solos esa playa desierta, rodeada de
montafias. Pescaban, cazaban, recogian frutos y eran felices. En verdad, tan
pequefio era el otro, apenas como la palma de su mano, que el hermano grande
encontraba normal ocuparse de todo. Pero siempre atento a su pequefio hermano,
delicado y unico en su minasculo tamafio. Nada hacia sin llevarlo consigo. Si era
dia de pesca, se iban los dos mar adentro, el hermano grande metido en el agua
hasta los muslos, el pequefio encaramado en su oreja, ambos inclinados sobre la
transparencia del agua, esperando el momento en que el pez se acercariay, jzas!,
caeria preso en la celada de sus manos. Si se trataba de cazar, salian al bosque,
el pequefio acomodado a sus anchas en la alforja de cuero de su hermano, quien
daba largos pasos por entre los arbustos, en busca de algin animal salvaje que les
garantizara el almuerzo, o de frutas maduras y jugosas que calmaran la sed. Nada
faltaba a los dos hermanos. Pero en las noches, sentados frente al fuego, la casa
entera parecia llenarse de vacio. Casi sin advertirlo, comenzaban a hablar de un
mundo mas alla de las montafas, preguntandose como seria, si estaria habitado,
e imaginando la vida de aquellos habitantes. De una suposicion a otra, la charla se
ampliaba hasta el amanecer con nuevas historias que se ligaban entre si. Durante
el dia, los dos hermanos solo pensaban en la llegada de la noche, momento en que

habrian de sentarse junto al fuego a imaginar ese mundo que ignoraban. Y la noche



se fue haciendo mejor que el dia, la imaginacion mas seductora que la realidad.
Hasta que una vez, ya cerca del amanecer, el pequefio, con firmeza, le propuso a
su hermano salir de casa para viajar hacia ese mundo que desconocian. Y el grande
se sorprendié de no haber pensado en algo tan evidente. No tardaron mucho en los
preparativos. Reunieron algunas provisiones, tomaron pieles para enfrentar el frio,
cerraron bien la puerta de su casa y se pusieron en camino. Montado encima de la
cabeza del hermano, asegurando con vigor las redes de su cabello, el pequefio se
sentia valiente, como si también él fuera alto y poderoso. Pisando tierras cada vez
mas desconocidas, el grande se sentia estremecer por dentro, como si también él
fuera pequefo. Pero los dos cantaban, estaban juntos, y aquella era su mas linda
aventura. Después de algunos dias, el suelo dejé de ser plano, y comenzé la cuesta
de la montafia. Subieron por caminos antes abiertos por los animales. Desde la
cabeza del hermano, el pequefio, con determinacion, sefalaba los rumbos méas
faciles. El grande se aferraba a las piedras, rodeaba zanjones y bordeaba
precipicios. Acampaban por la noche entre las rocas, envueltos en pieles. Y al
amanecer proseguian su lenta ascension. Tanto subieron un dia que, de repente,
no hubo ya modo de subir mas. Habian llegado a la cima de la montafia. Y desde
arriba, extasiados, contemplaron por fin el otro lado del mundo. Qué bonito era. En
la distancia, todo era tan diminuto, limpio y bien dispuesto. Las colinas descendian,
suaves, hasta los valles sembrados de huertos. Los campos, salpicados de aldeas

y casitas, parecian moverse a lo lejos.

Alegres, los dos hermanos comenzaron a descender. Bajaron y bajaron, por
caminos ahora mas féaciles, trazados por otros pies. Curiosamente, por mas que
avanzaban, las casas y las personas no crecian tanto como habian esperado. Ellos
estaban cada vez mas cerca y los otros seguian siendo pequefos. Casi estaban
llegando a la primera aldea, cuando oyeron un grito y después otro, y vieron que
todas aquellas personitas corrian a encerrarse en sus casas, cerrando luego tras
de si puertas y ventanas. Sin entender lo que sucedia, el hermano grande deposito
en el suelo al pequefio. Y este, viéendose por primera vez en un mundo de su
tamano, infl6 el pecho y resueltamente se acerco a la casa mas proxima, llamoé a la
puerta, y esperé que algun aldeano lo atendiera. A través de la hendija que se abrio

con cautela, dos ojos, exactamente a la altura de los suyos, espiaron. Silencio al



otro lado de la puerta. Pero un segundo después, también la ventana se abrio
levemente, dando espacio a la vivaz curiosidad de otro par de 0jos. Y en cada casa
se abrieron temblorosas otras hendijas, asomo tras ellas el destello de otras
miradas. Al principio recelosas, casi encogidas entre los hombros, después mas
osadas, surgieron cabezas de hombres, de mujeres y de nifios. Cabezas pequenias,
todas minusculas como la de su hermano, pensé el mayor, mientras trataba
afanoso de comprender. No habia nadie alli que fuera grande, nadie de su propio
tamafo. Y sin duda, sucedia lo mismo en las aldeas vecinas, en todas aquellas
casas que él habia creido pequefias solo a causa de la distancia. En ese momento,
el mundo, descubrié con subito sobresalto al comprender por fin la realidad, estaba
hecho a la medida de su hermano. Entonces, vio que este, tras hablar con los
habitantes de la casa, volvia hacia él tendiéndole la mano. EI hermano, que siempre
le pareciera tan fragil, lo llamaba con dulce firmeza. Y él se inclind hasta tocar su
manecita, y se dejo guiar hasta las gentes de la aldea, que miraban asombradas,

por primera vez, al Unico gigante de este mundo.

NIVEL LITERAL

A continuacion, se te presenta una serie de items, seleccione la respuesta correcta,
entre VERDADERO / FALSO

1. Ambos hermanos son cazadores? VERDADERO / FALSO
2. El pequefio viajaba en la alforja de su hermano. VERDADERO / FALSO
3. El hermano pequefio daba pasos largos por entre los arbustos.

VERDADERO / FALSO

4. El hermano grande propuso al pequefio viajar a tierras

desconocidas. VERDADERO / FALSO
5. Desde los hombros el pequefio dirigia a su hermano. VERDADERO / FALSO
6. Ambos hermanos se protegian del frio con pieles. VERDADERO / FALSO

7. Por el dia descansaban y por la noche continuaban su viaje. VERDADERO / FALSO



Elija la alternativa correcta:

8. Las personas observaban a los hermanos con:
a) Asombro.
b) Alegria.
c) Ternura.

d) Audacia.

9. Segun el texto, ¢Dbénde permanecia el hermano pequefio cuando iba a
pescar con su hermano?

a) En la oreja del hermano.

b) En la cabeza del hermano.

c) Enlos hombros del hermano.

d) En la mano del hermano.
10. De acuerdo con el desarrollo de la historia, ¢Cual de los siguientes
hechos ocurrié primero?

a) El hermano grande comprendio que las personas de la aldea eran como su
hermano.

b) El hermano pequefio buscé conversar con alguno de los habitantes de la
aldea.

c) Ambos hermanos oyeron gritos que provenian de la aldea a la que
llegaron.

d) El hermano pequefio entendié que las personas de la aldea eran como su
hermano.

NIVEL INFERENCIAL

11. De qué trata principalmente el texto?

a) De las actividades cotidianas que realizaban dos hermanos huérfanos en
una playa.

b) De un descubrimiento que cambia la perspectiva de dos hermanos sobre si
mismos.

c) De los problemas que dos hermanos enfrentan en su viaje a una aldea
desconocida.

d) Del apoyo diario que se dan entre los hermanos.



12. ¢Cuédl de las siguientes ideas se puede deducir a partir de la lectura del
texto?

a) El hermano pequefio solia acompafiar a su hermano en la busqueda de
alimentos.

b) El hermano grande sentia un gran temor por atravesar las montafas
caminando.

c) Los hermanos se encontraban tristes por vivir solos en una playa desierta.

d) Los hermanos vivian cantando por la noche.

13. En el texto, ¢Cual es el principal rasgo de personalidad del hermano
pequeio?

a) Es suspicaz.
b) Es decidido.
c) Es indiscreto.
d) Es entrometido.

14. Qué titulo seria el mas apropiado para el texto

a) El apoyo del hermano mayor.

b) El tamafio de un hermano.

c) Aventuras del hermano pequefio.
d) Valentia del hermano mayor.

15. ¢Con qué intencidn el autor coloco las comas en el siguiente fragmento?

a) Para separar oraciones en el fragmento del texto.

b) Para separar palabras en el fragmento del texto.

c) Para explicar una idea en el fragmento del texto.

d) Para destacar las acciones en el fragmento del texto.

16. A partir del contexto de la lectura, deduce el sinénimo de fragil:
a) Quebradizo.
b) Tenas.
c) Sano.

d) Tenaz.



17. En el fragmento la palabra “DEPOSITO”, puede ser reemplazada por:

Sin entender lo que sucedia, el hermano grande deposité en el

suelo al pequefio.

a) Alejo
b) Ingresé
c¢) Coloco

d) Inclin6

18.- Deduce el sin6bnimo de la palabra, Estremecer.
a) Sacudiria.
b) Palpitaria.
c) Temblar.

d) Sosegaria.

NIVEL CRITICO

19. ¢ Qué opinas sobre la actitud del hermano pequefio?

20. ¢ Cémo calificarias el lenguaje empleado en la narracion:




ITEMS
NIVELES ITEMS POR NIVELES
APROBADOS
LITERAL 10
INFERENCIAL 8
CRITICO 2
TOTAL PUNTOS 20
RESULTADO
NIVEL ALCANZADQOS PUNTOS
FINAL
DESAPROBADOS 0-10
REGULAR 11-13
APROBADOS 14 -16
DESTACADO 17 -20

Rubrica para evaluar la comprensidn lectora de textos escritos: Nivel Critico

items: 19y 20

INDICADORES

1 punto

0 punto

Emite opiniones de
acuerdo a la
informacion

obtenida en el texto

Opina de manera escrita sobre el
contenido del texto, demostrando
coherencia y cohesion.

Opina de manera escrita
sobre el contenido del
texto, demostrando falta de
coherencia y cohesion.

EvallGa el contenido
y contexto del texto

Evalta la informacién brindada en
el texto vinculandola con su
experiencia 'y  conocimientos
propios, sustentando su opinion,
demostrando coherencia y
cohesion.

Evalia la informacion
brindada en el texto
vinculandola con su
experiencia y

conocimientos propios, lo
sustentando carece de
coherencia y cohesion.




Anexo 4: Certificados de Validacién de instrumentos

| ESCUELA DE POSGRADO

Experto

1

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia' |[Relevancia®? | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: DINAMICA DE LA RECOMPENSA Si No Si | No Si | No
1 | ¢Alcanzoé los logros de la actividad? < F'e '8 B
2 ¢ Obtuvo los puntos necesarios para la actividad? x ~ X
3 ¢ Obtuvo las medallas necesarias para la actividad? x X X
¢ Logrd realizar las misiones para esta actividad, cuantas? 3 x X -
4 | DIMENSION 2: DINAMICA DE LA COMPETICION Si No Si No Si | No
5 | ;jCuéntas preguntas acertadas alcanzé? X X X
6 ¢, Su participacion fue la desesada? ¥ x X
7 | ¢Realizd los retos de la actividad? X ¥ x
¢En qué Ranking de la actividad se encuentra? X x x
8 | DIMENSION 3: DINAMICA DE LA SOLIDARIDAD Si No Si No Si | No
9 i Coopero con sus comparieros en esta actividad? x x x
10 ¢ El alumno podria expresar su motivacion en la actividad? ® X x
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ | Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr: Rojas Cachay, Juan Carlos

Especialidad del validador: DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

'Pertinencia:El item comesponde al conceplo tetrico formulade
?Relevancia: El item es aprapiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

IClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enundado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Sufidencia, se dice suficenda cuando los ilems planteados son suficientes para medir la dimension

DNI: 00800963

30 de Mayo del 2022
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Juan Cariés as Cachay
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'_ “7 ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: LA COMPRENSION LECTORA

FN" | DIMENSIONES / items Pertinencia Relevzancia Claridad® Sugerencias
| 1
| DIMENSION 1: NIVEL LITERAL Si| No | Si| No | Si | No
1 | Ambos hermanos son cazadores? X X X
| 2 | El pequeno viajaba en la alforja de su hermano. X X X
f 3 | El hermano pequeno daba pasos largos por entre los
{ | arbustos. X X X
4 | El hermano grande propuso al pequeno viajar a tierras
desconocidas. X X X
5 | Desde los hombros el pequeio dirigia a su hermano. X X X
6 | Ambos hermanos se protegian del frio con pieles. X X X
7 | Por el dia descansaban y por la noche continuaban su
viaje. X X *
8 |Las personas observaban a los hermanos con: X X X
9 | Segun el texto, ¢ Dénde permanecia el hermano pequeno
cuando iba a pescar con su hermano? X ) X
10 | De acuerdo con el desarrollo de la historia, ¢ Cual de los
siguientes hechos ocurrié primero? al X x
DIMENSION 2: NIVEL INFERENCIAL Si_ | No Si_ [ No Si | No
11 | ¢ De qué trata principalmente el texto? X X X
12 | ;Cual de las siguientes ideas se puede deducir a partir de x
la lectura del texto? ¥ ¥
13 | ¢Cudl es el principal rasgo de personalidad del hermano X
equeno? X x
14 | ; Qué titulo seria el mas apropiado para el texto? b X X
15 | ¢Con qué intencion el autor coloco las comas en el x
siguiente fragmento? X X
16 | A partir del contexto de la lectura, deduce el sinénimo de
fragil, > X X




' '1, ESCUELA DE POSGRADO

17 | En el fragmento la palabra "DEPOSITO", puede ser
reemplazada. X ¥ ¥
18 | Deduce el sinénimo de la palabra, Estremecer. X x X
DIMENSION 3: NIVEL CRITICO Si No Si No | Si No
19 | ¢ Qué opinas sobre la actitud del hermano pequefno? ¥ X X
20 | ;Como calificarias el lenguaje empleado en la narracion? X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr: Rojas Cachay, Juan Carlos DNI: 00900963

Especialidad del validador: DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Pertinencia:El item comesponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y direclo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

30‘&7ij0 del 2022
[t

Juan Carflos_Rojas Cachay
Doctor en Adfinistracion de la Educacén
-~ DOGENTE-- {SEP—LAMAS-—-----—--




Experto 2

CERTIFICADD DE WALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTD QUE MIDE: GAMIFICACION

DIMENSTORES T items

Fertinencia® |[Relewvancia-

Clandzd™ SUgErencias

CIMEMN S1ION 1: DINAMICA DE LA RECOMPEN 5A

=11

Mo

Mo

iAlcanzg los logros de la actividad?

[0 S

i Obtuwe los puntos necesanos para |3 actvidad?

L Obtuweo las medallas nece=anas para la actvidsd?

;Logrd realizar las misiones pars esia actividad, cuanias?

DIMEHN SHOM 2: DINAMICA DE LA COMPETICION

Mo

;i Cusnias pregunias acertadas alcanzg?

i Su participacion fue la deseada?

=y O oy e

iRealizg los retos de la actividad?

ZEn gué Ranking d= |la actividad =e encuentra?

b B B B I R B B

DIMEN SION 3: DINAMICA DE LA SOLIDARIDAD

Mo

<]

;jCooperd con sus companeros en esta actividad?

10

;El alurmng podria expresar su rmativacicn en la sctvidad?

b BT B I N (T B B e O

b I I N s R e e e s I

Obzervaciones (precisar si hay suficiencia)

Cipirddn de aphcabilcad:

Aplicakis | X |

apslliiins ¥ nivmbres del juez valldador. Ora. Carlita Saledad Vidal FParedes

Especlalidad del valldador: Dacente universitans

A8 i raiia =) rimrn corre=porde @ conc=Tio eI CD Samisdo,
IR elevaraia: E1 fiam =1 mzropiada pars repras s o comzonesis oodmets o sssecrfos Sed coneiacis
T laridad: B sridergs =it dFicubed sigane & srunceds ded e, e concieo, axecic oy divecis

Neta: Beficlescis, =2 Jios mridencs Comndo K e piamsss =on SuUiciermes pass miazl | dimenndn

Aplicalhle despusds de carmegir |

Mo aplicagale ] |

DN 42581130

A0 e Blavgry, el 2022

c&h-%—'}m

DEE % EDUsCACHDN
CPFs H” DSTeEE




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: LA COMPRENSION LECTORA

N DIMEMNSIONES [ items Pertinencia |[Relevancia | Claridad® Sugerencias
1 2

DIMEN SION 1: NIVEL LITERAL Si Mo 5i Ho 5i No

1 | Ambos hermanos son cazadoras? X X X

2 El pequerio viajaba en la alforjs de su hermana. X X X

3 | El hermano pequeric daba pasos largos por enfre los X X X
arbusios.

4 El hermano grande propuso al pequenio visjar a fierras X X X
desconocidas.

& Desde los hombros el pequedo difgia 8 su hermano. X X X

B | Ambos hermanos se protegian del fiio con pisles. X X X

T Por el dia descansaban v por la noche confinuaban su | X X X
vigje.

8 | Las personas chservaban & los hermanos con: X X X

9 | Segun el texto, ;Ddnde permanecia el hermano peguefic | X x x
cusndo iba & pescer con su hermano?

10 | De acuerdo con el desamrolle de la historia, ; Cual de los X X X
siguigntes hechos ocurrid primerg?
DIMENSION 2: NWEL INFEREMNCIAL 5i | No 5i | No 5i No

11 | ;De qué trata principalments el texto? X X X

12 | ;Cual de |as siguientes ideas s pusde deducir a parfirde | X X X
la lectura del texio?

12 | zCual e= el principal rasge de personalidad del hermano | X X X
pegueno?

14 | 20Qué titulo seriz el mas spropiado para el fexto? X X X

15 | ;Con gué intencién el autor colocé las comas en el | X X X
siguiente fragmento?

1€ | A partir dal contexto de |z lecturs, deduce el sindnimo de | X x x




17 | En el fragmento la palsbra "DEPOSITO", pusde ser| X X X
reemplazada.

12 | Deduce el sinonimo de la palabra, Esfremecer. X X X
DIMENSION 2: NIWVEL CRITICO Si No 5i | Ho | &i Mo

19 | ;Que opinas sobre la actitud del harmano pequenc? X X X

20 | ; Como calificarias el lenguaje empleado en la naracion? | X » x

Observaciones {precisar si hay suficiencial-_

Opinion de aplicabilidad: Aplicahls [ X ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicabla [ ]
Apellidos y nombres del juez validadar: Cra. Carlita Soledad Widal Paredas DHI: 42381130

Especialidad del validader: Cocente universitania

30 de Mayno del 2022
Bastinencia:El term comespond= &l conceplo fecnce fomuleds.

IRelevancia: B il=m es spropisdo pars pepresenisr ol componens o
dimension sapscifics del constucho

Llandad: 2 =rfende sn dhicubad slquns el snuncisds del t=m, =2
conGED, exacio y direslo

Nizta: Suficiencin, »e dice weficisncia coando lox tere plantesdos
zom muficiemies pars medr [n dmesaicn

-

I
DR EN EDUCAGION
CPPe N' 0528838




Experto 3

151 ESCUELA DE POSGRADO
9!

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia?

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: DINAMICA DE LA RECOMPENSA Si No Si

No

Si

No

| ¢Alcanzo los logros de la actividad?

| ¢Obtuvo los puntos necesarios para la actividad?

W N -

¢ Obtuvo las medallas necesarias para la actividad?

¢ Logro realizar las misiones para esta actividad, cuantas?

olx% =[x %
QI < (% P

DIMENSION 2: DINAMICA DE LA COMPETICION No

No

D% [% % [%

No

¢ Cuantas preguntas acertadas alcanzo?

¢ Su participacion fue la deseada?

| & O] 4~

¢Realizd los retos de la actividad?

ZEn que Ranking de la actividad se encuentra?

DIx [ X |x[%
0% AR

DIMENSION 3: DINAMICA DE LA SOLIDARIDAD No

A% (%1% %

w| o

; Cooperd con sus companeros en esta actividad?

-
(]

x
X (X

;51 2'umno podriz expresar su motivacion en la actividad?

kS

X | %

Cosarveciones (orecsar s hay suficenda):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: PINCHI DAZA, REGNER DNI: 01067660

Especialidad del validador: MAGISTER EN EDUCACION DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA

1Pertinencia:E! #=2m corresponde al conceplo ledrico formulado.
2Relevancia: E] kem es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se enfiende sin dificuitad alguna el enuncado del item, es condso, exacto y directo

Notz” SuScenca. se dice suficenca cuando los items planteados son sufidentes para medir la dimensidn

CPP. ia :;I

SYRO DE COL!CL‘TURA W 25010870850

.....

L —— 30 de Mayo del 2022

ister J egner inchi Daza




ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: LA COMPRENSION LECTORA

[ N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia | Claridad® Sugerencias
1 2
DIMENSION 1: NIVEL LITERAL Si| No | Si| No | Si No
1 | Ambos hermanos son cazadores? ¥ X X
2 | El pequeno viajaba en la alforja de su hermano. % X .3
3 | El hermano pequefio daba pasos largos por entre los '
arbustos. X X x
4 | El hermano grande propuso al pequefo viajar a tierras
desconocidas. x X X
5 - | Desde los hombros el pequefio dirigia a su hermano. X ¥ LS
6 | Ambos hermanos se protegian del frio con pieles. x ¥ X
7 | Por el dia descansaban y por la noche continuaban su
viaje. ¥ ¥ ¥
8 |Las personas observaban a los hermanos con: ¥ ¥ X
9 | Seguin el texto, ; Donde permanecia el hermano pequefio
cuando iba a pescar con su hermano? ¥ ¥ ¥
10 | De acuerdo con el desarrollo de la historia, ; Cual de los ¥
siguientes hechos ocurrio primero? x X
| DIMENSION 2: NIVEL INFERENCIAL Si_ | No Si_ | No Si_ | No
11 | ;De qué trata principalmente el texto? © X
12 | ;Cual de las siguientes ideas se puede deducir a partir de
| la lectura del texto? x X b
| 13 | ;Cual es el principal rasgo de personalidad del hermano
| | pequeno? ol ¥ ¥
14 | ; Qué titulo seria el mas apropiado para el texto? x X X
15 | ;Con qué intencion el autor colocd las comas en el
J siguiente fragmento? d x X
16 | A partir del contexto de la lectura, deduce el sinonimo de
| fragil. i ¥ X




1]) ESCUELA DE POSGRADD

<

17 | En el fragmento la palabra “DEPQSITO", puede ser 1 [ - o
reemplazada. e - X |
18 | Deduce el sinénimo de la palabra, Estremecer. % + I ]
DIMENSION 3: NIVEL CRITICO Si| No | Si| No | Si| No ) -
19 | ; Que opinas sobre |la actitud del hermano pequefio? + x | ) B
20 | ; Como calificarias el lenguaje empleado en la narracion? ¥ X = -
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: PINCHI DAZA, REGNER DNI: 01067660

Especialidad del validador: MAGISTER EN EDUCACION DOGENCIA Y GESTION EDUCATIVA .

1Pertinencla:E! item comesponde al conceplo tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension espeacifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

CPPe. REGISTRO DE COLEGIATURA N*

Nota: Suficiendia, se dice suficiencia cuando los ltlems plantzados
son suficientes para medir la dimension

FEL AL M L




Anexo 5: Prueba de normalidad de los datos
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Anexo 6: Otros

Carta de autorizacion

Autorizacién para desarrollo de investigacion

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Lamas, 30 Mayo de 2022

Carta N° 09 -2022-EESPPL-L

Sr. Marcos Antonio Horna Sinfuegos
Estudiante de la Maestria en Docencia Universitaria

Escuela de Posgrado de la Universidad Cesar Vallejo - Sede Trujilo

Presente.-

ASUNTO: Autorizacién para Aplicacion de Investigacion

Por medio del presente, me dirijo a usted, para comunicarle que en atencion a
su carta, se le autoriza desarrollar su investigacion titulada: “Influencia de la
gamificacion en la comprension lectora en estudiantes de una Escuela de
Educacién Superior de San Martin — 2022", asi como la aplicacién de piloto, pre
test, sesiones y post test; requisitos obligaterios en el estudio de post grado de

Maestria en Docencia Universitaria en la Universidad Cesar Vallejo.

Scbre el particular, y por las razones expuestas, esta Gerencia autoriza llevar a
cabo su investigacion, unica y exclusivamente con fines de estudio y sustento de
la investigacion antes citada, requerido para optar el grado de Maestro en

Docencia universitaria.

Sin otro particular, quedo de usted.

Atentamente,

s ESUCACIO)
RHO AEQIOMA BE Ak waAT

)
Y
DlJqu muﬂ?ucmay
ms'%rona



Constancia de aplicacion de sesiones

\\

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“DECENIC DE LA IGUALDAD DE OPORTUNIDADES PARA MUJERES Y HOMBRES 2018 - 2027”
“‘Por una formacion inicial docente intercultural y humanista, coherente con la educabilidad del ser humano™

EL DIRECTOR GENERAL DE LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICA PUBLICA “LAMAS”, QUE SUSCRIBE.

HACE CONSTAR:

Que, el Profesor Marcos Antonio Horna Sinfuegos, ha realizado la aplicacién de las
sesiones y los instrumentos de recoleccién de datos para el desarrollo de su Tesis de
Maestria titulada “INFLUENCIA DE LA GAMIFICACION EN LA COMPRENSION LECTORA
EN ESTUDIANTES DE UNA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR DE SAN MARTIN -2022".

Dicha investigacién se ha desarrollado durante el mes de junio del semestre académico
2022-1, en el Programa de Estudio de Educacién Primaria.

Se expide la presente constancia para los fines pertinentes.

Lamas, junio del 2022

Jr. 16 de octubre N° 918 9
LEMAS - PERU

022 79 73 29 e
042 54 31 46




Imagenes de aplicacién

Prueba piloto

Quizizz

marcos horna

Cuenta Basic

Actualizar aSuper ¥

Orecomienday
consigue mas meses
Super GRATIS

Empezar a recomendar

db Explorar

=

Mi biblioteca

Informes

]

Clases

Ajustes

v Més

Panel de control de las actividades

Q Bisqueda

Mi biblioteca

& Allmycontent
&  Created by me
9 Previously used
@ Liked by me

% Shared with me

B Drafts

31 Nueva coleccién

iffh Compartir con Quizizz

Desbloquea las colaboraciones con
los planes School & Districede
Quizizz

de més

Ap No, gracias

Todos

Cuestionarios

"
—
—

Lecciones

EXAMEN
TEXTO 4
iE 5 Questons § 10th-12thgrade [» 1pay @ 1

EXAMEN

TEXTO 2
iE 7 Questions & KG-12thgrade [» 4obrasdeteatra © 1

§ remamrer.. . 5

EXAMEN

TEXTO 3

§ days hace

i= 5 Questons & 10th-1ithgrade [> 1play @ 1

EXAMEN

0 days hace

Niveles de lectura: Comprensién lectora ©

i= 10 Quesions & Eth-Sthgrade [> Oply © 1

4 days hace

My library v Introduzca el codigo

& Ordenar por: Mas reciente =

@ Borrar  PMegusta [ Ahorrar
f Borrar  ?Megusta (7 Ahorrar
WBorrar  Megusta [ Ahorrar
WBorrar  Megusta [ Ahorrar



Ping de juego kahoot
T —————m— E—
i’"“"“’ @ RECARGASCLARO [ Tumitinsemana 8 [i) Reporte detallado d.. @ AFOSECAT SanMar.. - Asociacion de APPr.  § Registro Nacional d.. ™\ Asociacién de AFP

PIN de juego:
Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot! 4 65

Kahoot!

'
Esperando a los jugadores...

& 21°C Nublado ~ @ @

Pors jugar © st jogs
0La2 Lo Bepestng 6570 @Y
joinmyquiz.com
1 grens o g eo pu5e

208 601




Participacion de los estudiantes




Participantes

4




Panel de participantes

TEXTO 2 = - . -

@ Junc 14en 2022, 543 PR [@ doys ago)

Wicwquiz  Flashcards Live Dashboard

Participantes Questions Crosryiaw Tags B B e XA Downiceo

- = - - -
Sy 2= " allumg Surl gy, POInTS B Emaill al parents

e O Baluas ¥
T atirmpt [EE 1LY
. — A, Balus ¥
T atbemipl o
P — A, Balus ¥
T atirmpat [ 15y
= —; 7, Baluie ¥
T attwmpt o
= —; A, Blun ¥
T attnmpt 2109
- — O, Baluas ¥
T atirmpt [EE 1LY
T 7, ey
I athemali o
T — A, Balus ¥
T atirmpat [ 15y
i —; 7, Baluie ¥
T attwmpt o

7 e . A
T attnmpt 2109
P — O, Baluas ¥
T atirmpt [EE 1LY
e — 7 Balue ¥
T attwmpt ey
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T attompt 2109



QUIZIZZ s

marces homa
g

Aetuslizar aSuper

Orecomiends
Consigue mis meses
Super GRATIS

Erpelat & recomentr

Crear =

b Explorar

T wi bibloteca

#i Informes |
i Clzzes

& djuzzs

¥ Mis

| Informes

| £ Cuestianario al ritma del instructor

TEXTO4 2=

(® 14 dejunio de 2022, 21:06 fhace § dlzs]

Vercuestionario  tarjetas didécticas

Participantes  Preguntas  Visiingeneral  Etiquetas

Tablero envivg

l B\mpreimn ]’,Des(argav

Nombres de los Puntos

Jazabo 250100%)
ivizna 25100%)
Shirley jasmila 25(100%)
Verbnica 25100%)
Pedro cruz (Pedra) 25(100%)
‘Welmin Fifta 251100%)
Christian Alberto 25100%)
julio 25 (100%)
edin 25100%)
nicall 25(100%)

aA
¥ Introduce &l cédigo [



Quizizz

Nombre del examen Fecha Organizado por
TEXTO 2 Tue Jun 14 2022 6:43 PM marcos horna
Exactitud promedio Preguntas por intento Numero de jugadores

77% 7 36

Jugadores
Ranking Nombre del jugador :rumedio Puntos Correcto
iempo
1 Jack 6 secs 35 100% 777
2 ROBINSON 10 secs 35 100% 717
3 Welmin 18 secs 35 100% 777
4 Sonia 18 secs 35 100% 777
5 Edin 20 secs 35 100% 7/7
6 Joselito 11 secs 35 100% 777
7 Cesar 6secs 35 100% 777
g8 Richerd 7 secs 35 100% 777
El Alfred 10 secs 35 100% 777
10 Veronica 11 secs 35 100% 777
Ll Gabii 9secs 35 100% 777
12 Gilmer lioel 15 secs 35 100% 777
13 Alessandra Romerao {(Alessandra 6 secs a5 100% 717
Romero*)
14 Llerson 10 secs 30 86% 6/7
15 NESTOR 16 secs 30 86% 6/7
16 Julio 6secs 30 86% 6/7
17 Malul 9 secs 30 86% 6/7
18 Maribel 16 secs 30 86% 6/7
19 Piter ¢ruz (Piter) 20 secs 30 86% 6/7
20 Shirley Jasmila 20 secs 30 86% 6/7
21 Eker davila 10 secs 30 86% 6/7
22 Nicoll 12 secs 30 86% 6/7
23 Teotildo 14 secs 30 86% 6/7
24 Llenifer Ruiz {lleniferRuiz) 9 secs 25 71% 5/7
25 Christian Alberto 10 secs 25 71% 5/7
26 Jherly 13 secs 25 71% 577
27 Grecya 12 secs 25 71% 577
28 Licerio 17 secs 25 71% 577
29 Llino 20 secs 25 71% 5/7
30 doidi 14 secs 25 71% 5/7
3 Liz Amasifuen* 10 secs 20 57% 477
32 Vivian 7 secs 10 29% 277

33 Liz Amasifuen 12 secs 10 29% 277
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Post Test

LFes.
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