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Resumen

El Objetivo del estudio fue determinar la relacion entre la gamificacion y la
comprension lectora de estudiantes de una institucion Educativa. La metodologia
es aplicada y no experimental correlacional,la muestra fue de 43 estudiantes y se
uso el cuestionario. Los resultados fueron: 48.8% de los educandos tuvo un nivel
regular en la dimension elementos de juegoy 46.5% un nivel alto, 39.5% de los
estudiantes tuvo un nivel alto en la dimension recompensa y 51.2% un nivel
regular, 55.8% de los educandos tuvo un nivel regularen la dimensién motivacién
y el 41.9% un nivel alto, 58.1% de los educandos tuvo un nivel regular de
gamificacion y el 41.9% un nivel alto, 48.8% de los estudiantes tuvo un nivel
regular de comprension literal y 46.5% un nivel alto, 51.2% de los educandos
posee un nivel regular de comprension inferencial al leer un texto y soloel 37.2%
un nivel alto, 51.2% de los educandos poseen un nivel regular de comprension
critica y solo el 34.9% un nivel alto y 60.5% de los estudiantes evaluados
dentaron un nivel regular de comprension lectora, mientras que el 37.2%un nivel
alto. Concluyendo, que existe una existe una relacion alta, directa y significativa
entre la gamificacion y la comprensién lectora de estudiantes de segundo grado
en una institucion educativa de Huancavelica, 2022, pues la significancia de Rho

de Spearman fue 0.000 con un coeficiente de correlaciéon de 0.801.

Palabras clave: Gamificacion, comprension lectora, estudiantes.
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Abstract

The objective of the study was to determine the relationship between
gamification and reading comprehension of students of an educational institution.
The methodology is applied and not experimental correlational, the sample was 43
students and the questionnaire was used. The results were: 48.8% of the students
had a regular level in the game elements dimension and 46.5% a high level, 39.5%
of the students had a high level in the reward dimension and 51.2% a regular level,
55.8% of the students had a regular level in the motivation dimension and 41.9% a
high level, 58.1% of students had a regular level of gamification and 41.9% a high
level, 48.8% of students had a regular level of literal comprehension and 46.5 % a
high level, 51.2% of the students have a regular level of inferential comprehension
when reading a text and only 37.2% a high level, 51.2% of the students have a
regular level of critical comprehension and only 34.9% a high level and 60.5% of the
students evaluated had a regular level of reading comprehension, while 37.2% had
a high level. Concluding that there is a high, direct and significant relationship
between gamification and reading comprehension of second grade students in an
educational institution in Huancavelica, 2022, since the significance of Spearman's

Rho was 0.000 with a correlation coefficient of 0.801.

Keywords: Gamification, reading comprehension, students.
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|. INTRODUCCION

La comprension lectora es un proceso importante y esencial para el éxito
académico y los resultados de la vida futura. Sin embargo, solo alrededor de 617
millones de nifios y adolescentes son competentes para la comprension lectora, los
estudiantes obtienen puntajes de comprension de lectura iguales o menores al final
del afio académico (UNESCO, 2017). Por medio de estudios se determin6 que lo
nifios tienen dificultades en determinar la diferencia entre los detalles importantes
y los menores de un pasaje, dificultades para conectar dos ideas diferentes dentro
de un pasaje, o puede resumir lo que ha leido ni responder preguntas sobre los
personajes, los eventos principales u otros elementos de la historia y puede leer
muchas palabras, pero no entiende lo que significan (Garcia & Mogollén, 2020).

En Colombia el 90% de una cantidad de 2.4 millones hicieron la prueba
censal y calificaron que la comprension lectora es apenas aceptable, indicando que
la mayoria de estudiante no son capaces de entender o comprender un texto del
mismo modo (Calcedo & Castro, 2020); ademas de evidenciar dificultades para
comprender la lectura desde la observacion, a pesar de que no se limitan a la
lectura, sino una limitacion de comprension general. También denotaron casos de
déficit de memoria, en el cual los procesos de la memoria de trabajo no son un
factor causal importante en la creacion de las dificultades de comprension lectora
(Borras, 2015).

En Peru la instruccibn de comprension estd destinada a aumentar la
comprension de los estudiantes de textos escritos u orales (Corrales, 2021). Esto
incluye instruccion y practica en el uso de estrategias de comprension y
demostracion de habilidades de comprension (De la Cruz et al., 2020). Ya que las
actividades de comprensién generalmente siguen o se incorporan a la lectura o
escucha de un texto conectado, en el segundo grado de primaria, el 58,6% en el
proceso, el 3,8% de los estudiantes estan en inicio de la lectura, y en el nivel
satisfactorio el 37,6%; en tanto que, para el cuarto grado de primaria, estos son los
resultados; el 4,9% anterior al inicio, 25% en inicio, 35,5% en proceso y 34,5% en
satisfactorio (Sanchez, 2022).

A su vez, en la evaluacién Censal de Estudiantes de segundo grado de
secundaria con respecto a la comprension lectora, para la region Huancavelica

mostro un porcentajes de nivel satisfactorio con 4,0%, en proceso 12,6%, inicio



38,8% y se encuentra previo inicio un 43,6%, la gran mayoria no tiene la capacidad
de comprender la diversidad de textos con la finalidad de aprender y poder emitir
juicios basados en lo que leen, con el fin de mejorar a sociedad como ciudadanos
constructivos (Castro & Espinoza, 2018).

En la I.E. N°142, se evidencié una gama de difidencias que tiene relacion
con la comprension lectora. Dichos problemas estan relacionados, generando que
los nifios y nifias no tenga la capacidad de reconocer no puedan interpretar, no
relacionando las ideas de informacion y no muestran interés (Landeo & Zufiga,
2013).

Los estudiantes del 4to grado de la Institucion Educativa N° 36813 de Lircay
— Angaraes, demostraron puntos de inflexibn con respecto al dominio del
vocabulario actia como un mediador de la influencia de la ensefianza de la lectura
y el entorno familiar de alfabetizacién en la comprension, ademas indica que la
motivacion lectora no actia como mediador de la influencia de la ensefianza de la
lectura y el entorno familiar de alfabetizacion en la comprension de los problemas
narrativos. (Hilario & Quispe, 2021). La competencia en lectura y escritura de los
nifios en todos los niveles de educacion es un factor determinante para el éxito
académico de los nifios. Desafortunadamente, las habilidades de lectura y ciencias
de los estudiantes de Huancavelica todavia estan rezagadas con respecto a otras
ciudades. En la Institucion Educativa de Husnupata, existen un conjunto de causas
gue vienen determinando problemas referentes a comprension lectora, se demostro
que los nifios de tercer grado tuvieron conflictos para inferir, interpretar, reflexionar,
deducir e inferir (Ccencho, 2022).

La investigacion propuesta estuvo planeada para promover el interés de los
estudiantes por leer mas que mejorar el desarrollo de la habilidad de comprensién
lectora, a través de la implementacion de estrategias y actividades exitosas de
lectura de acuerdo con el niveles y necesidades de aprendizaje de los alumnos.
Estuvo enfocada a potenciar el desarrollo de la lectura, de la habilidad el cual cuenta
con el apoyo de las autoridades, docentes y estudiantes de la institucién de
comprension y mejorar la motivacion de los estudiantes hacia la lectura, Por lo
tanto, esta investigacion beneficio directamente a los estudiantes de segundo grado

de educacion primaria de una Institucion Educativa de Huancavelica, 2022.



El problema general de la investigacion fue: ¢ Cudl es la relacion entre la
gamificacion y la comprension lectora de estudiantes de segundo grado en una
institucion educativa de Huancavelica, 20227?; los especificos fueron: a) ¢ Cual es
la relacion entre la gamificacién y la comprensién literal de estudiantes de segundo
grado en una institucion educativa de Huancavelica, 20227?; b) ¢ Cudl es la relacion
entre la gamificacion y la comprension inferencial de estudiantes de segundo grado
en una institucion educativa de Huancavelica, 20227 ; c) ¢ Cudl es la relacién entre
la gamificacion y la comprension critica de estudiantes de segundo grado en una
institucion educativa de Huancavelica, 2022?

La justificacion tedrica del estudio manifestd que la conceptualizacion
profunda la influencia de la gamificacion en la comprensién lectora, con la finalidad
de demostrar que la gamificacién expres6 mejoras en las cualidades cognitivas al
momento de entender un texto para los nifios de segundo grado de primaria, y asi
aportar con la comunidad cientifica basada en la investigacion educativa en base a
las mejoras de la comprension lectora con la implementacion de la gamificacion.

La justificacion metodoldgica del estudio se basé en los aportes que tiene
la gamificacion para la comunidad cientifica. La gamificacion es un medio por el
cual se visualizan mejoras con respecto a la comprension lectora, en la mayoria de
aspectos este método se basa en la modernizacién de la ensefianza por medio del
juego, por lo que en esta investigacion se buscé reforzar la idea de este método,
para ser utilizado en otras muestras con las mismas caracteristicas y lograr las
mejoras que se desean para futuras aplicaciones o investigaciones.

La justificacion practica del estudio refiere que las aportaciones a la
sociedad. La implementacion de la gamificacion en nifios de segundo grado de
primaria, con el fin de mejorar su comprension lectora aporta a la sociedad debido
a que estos nifios estuvieron verificando una nueva metodologia de estudio,
diferente a la tradicional, en la cual se califica como un medio moderno para el
aprendizaje, ya que en muchos estudios se demostr6 que hay mejoras
contundentes de los estudios que se basan en la planificacion, y no solo es
planteado para nifios también es planteado para cualquier tipo de aprendizaje en
una diversidad de materias.

El objetivo general de la investigacion fue: Determinar la relacion entre la

gamificacion y la comprension lectora de estudiantes de segundo grado en una



institucion educativa de Huancavelica, 2022; los objetivos especificos fueron; a)
Establecer la relacion entre la gamificacion y la comprension literal de estudiantes
de segundo grado en una institucién educativa de Huancavelica, 2022; b)
Establecer la relacién entre la gamificacion y la comprension inferencial de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica, 2022,
c) Establecer la relacion entre la gamificacion y la comprension critica de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica, 2022.

La hipétesis general de la investigacion fue: Existe una relacion significativa
entre la gamificacién y la comprensién lectora de estudiantes de segundo grado en
una institucion educativa de Huancavelica, 2022; las hipoétesis especificas fueron:
a) Existe una relacion significativa entre la gamificacion y la comprension literal de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica, 2022;
b) Existe una relacion significativa entre la gamificacién y la comprension inferencial
de estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022; c) Existe una relacion significativa entre la gamificacion y la comprension
critica de estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de
Huancavelica, 2022.



Il. MARCO TEORICO

A nivel internacional, Guerra (2021) disefid una propuesta pedagodgica
innovadora, por medio de la gamificacion para fortalecer los niveles de
interpretacién y comprension; para ello su analisis fue cualitativo y se obtuvo como
resultado que, el juego permiti6 que los nifios sean emocionalmente mas
expresivos, aprendan a comunicarse con sus padres u otras personas, tener mas
energia y a tener un mejor vocabulario. La diversidad de actividades permitio
potenciar la imaginacién. Concluyendo, que la propuesta pedagdgica fortalecié la
comprension lectora de los tres niveles (critico, inferencial y literal), de los alumnos
gracias a gamificacion. Asimismo, Aprilia et al. (2021) consiguieron descubrir
diferencias significativas al aplicacion de Kahoot, Quizziz y Google como medios

de ejercicio en el aprendizaje en linea para mejorar el vocabulario del alumno.

A través, de un estudio cuasi-experimental a 32 estudiantes. De este modo,
el resultado mostré que hubo correlacion de 0.782 con una significancia de 0.000 y
hubo diferencias significativas al usar Kahoot y Quizizz como medios de ejercicio
para el vocabulario de los estudiantes, mientras que no hubo diferencias
significativas al usar el formulario de Google. Concluyendo que, el uso de Kahoot y
Quizizz mostrd que hubo una diferencia significativa, y el uso de Google no mostro
significancia variada con el estudio referente. Por otro lado, Calcedo y Castro (2020)
lograron implementar estrategias pedagdgicas de gamificacién para contribuir el
mejoramiento de comprensién lectora de estudiantes, aplicando un enfoque

cuantitativo.

Ello identificd que la comprension lectora literal mostro mejora, con respecto
a reconocer los personajes principales y secundarios, pero desmejoraron al querer
identificar parrafos de texto, aln asi consiguieron reconocer ideas principales para
reconstruir el significado del texto relacionando con la experiencia personal y hubo
un aumento con respecto a la formulacion de conjeturas e hipétesis y sacar
conclusiones. Concluyendo, que la aplicacion de la gamificacion como una
propuesta de pedagogia apoya significativamente en las mejoras de la comprensiéon
lectora. Segun Garcia & Mogollén (2020) se mejoraron los niveles de competencia

lectora. Aplic6 una metodologia mixta con un disefio concurrente.



Logrando identificar que los niveles de comprension literal, lectora,
inferencial y critica demostrativa mostraron mejoras en la cognicion, luego de la
aplicaicén de la OVA. Concluyendo, que se mejoré la comprension lectora por
medio de la aplicacion de la gamificacion, partiendo de una OVA para fortalecer la
comprension lectora y procesos cognitivos en la variedad de niveles (Garcia &
Mogollén, 2020). De la Cruz et al. (2020) establecieron que la aplicacion JClic
Software como herramienta de gamificacion en la comprensién de textos en inglés;
a través, de una un disefo pre experimental se demostré que un porcentaje de los
alumnos alcanzaron un nivel de rendimiento sobresaliente y el resto un nivel de
rendimiento esperado. Concluyendo, que la aplicacion informética JClic como
herramienta de gamificacion, optimiza el nivel de la comprension de textos en
pasado simple en inglés. De los alumnos de tercer afio de un colegio publico, en el
ano 2019.

A nivel nacional, Calderon (2022) determind la influencia de la aplicacion de
Kahoot como estrategia didactica para el desarrollo basado en la comprension
lectora de texto. Aplicando una metodologia de nivel explicativo y enfoque
cuantitativo. Ademas, de empelar la prueba estadistica U-Mann-Whitney con
p=0,000 < 0,05, afirmando que la aplicacion de Kahoot origina diversidad de efectos
positivos en relacion de la comprension de los textos narrativos de los estudiantes
de primaria; puesto que, se evidencio un U de Mann.Whitney a 3 y para el pos text
un W de Wilcoxon de 531, y un valor z total de -609. Se rechaza la hipétesis nula
por el resultado de Sig=0,000<0.05.

Calderon et al. (2022) analizaron la influencia de la gamificacion en la
comprension lectora en estudiantes de primaria. Para ello la metodologia fue
basicam y de nivel correlacional. De este modo, los resulatados indicaron que la
ramificacién aporto desde los analitico y técnico con respecto a las actividades
mecanicas, dinamicas y a los componentes de lectura y su comprension, centrado
en el uso de la inferencia o el texto critico con la finalidad de generar procesos de
interpretaciéon de estudiantes. Concluyendo, que la gamificacion influye en la
comprension lectora digitalizada y ayuda a los procesos de aprendizaje-ensefianza

en la formacién de la comprensién lectora.



Sanchez (2022) motivo la lectura en estidiantes mediante un programa de
gamificacion. Empleando un analisis cuantitativo y cuasi experimental a 20
alumnos. El resulatdo indicd: la aplicaciéon del programa de gamificacion educativa
genera resultados 6ptimos en la motivacion basada en la lectura. Cocnluyendo, que
se logré mejoras de la motivacion extrinseca e intrinseca para la lectura resaltada

en el desemperfio de varones.

Arroyo (2021) determiné el grado de incidencia de la gamificacion en la
comprension de los textos redactados en inglés, con un enfoque cuantitativo y con
un tipo cuasi experimental. Los resultados demostraron que hubo una influencia
alta de la gamificacion en la variable comprension lectora para los niveles critico,
inferencial y literal, concluyendo que la estrategia de la gamificacion tiene incidencia
significativa en la comprension de textos escritos en ingles de los estudiantes de

nivel secundaria de institucién en estudio.

A nivel local, Pineda (2022) determiné como la comprension lectora en
idioma inglés fue influenciada por la gamificacion. Con una metodologia descriptiva,
transversal y correlacion causal. La poblacién estuvo conformada por 70
estudiantes del nivel secundario. Los resultados demostraron que las pruebas de
significancia de Kolmogérov-Smirnov y Shapiro-Wilk, basada en las dimensiones
presentaron significancia menor a 0.05, presentando una distribucion normal y las
varibles 0.300 y 2.826 con una isgnificancia de 0.000 y 0.001. Concluyendo, que la
comprension lectora en inglés es influencia de forma positiva media con un pseudo
cuadrado de Nagelkerke de 0.300.

Meneses et al. (2022) describieron la influencia de la gamificacién por medio
de la estrategia didactica por juegos digitales y los no digitales en la comprension
lectora de nifios. Con metodologia cualitativa para 18 estudiantes. Concluyendo,
gue la estrategia didactica aplicada demostré mejoras en la comprension lectora,
indicando mejor motivacién en los juegos no digitales, por el uso de avatares y la

interaccion familia.

Justo (2020) denot6 en qué medida la aplicacion mévil basada en aula
invertida y gamificacién favorece el aprendizaje para mejorar la comprension lectora

en alumnos. Con una metodologia cuantitativa. Demostrando que hubo motivacion



en los encuestados y satisfaccion, seguidamente por leer empelando juegos.
Concluyendo, que la implementacion por medio de la gamificacion y del aula
invertida incrementa los resultados de comprension lectora en los colegios de

estudios.

Es asi que, se expondarn los portulados teroicos de la gramificaicén y

compresion lectora:

La gamificacién se define como “el uso de elementos de disefio de juegos,
mecanicas de juego, estética y pensamiento de juegos para aplicaciones que no
son juegos para motivar a los estudiantes”. Aunque no ha existido un término
universal para gamificacion, la mayoria de ellos comparten algunas caracteristicas
estandar. Ultimamente, sin embargo, la gamificacion se ha centrado en involucrar
digitalmente a los estudiantes, utilizando plataformas o aplicaciones con el uso de
dispositivos digitales como tabletas, teléfonos inteligentes o computadoras (Borras,
2015).

Uno de los términos muy relacionados con la gamificacion es el de juegos
serios, En el que ambos tratan de hacer uso de algunos aspectos de los juegos
para lograr algunos objetivos mas alld del entretenimiento. Sus principales
diferencias radican principalmente en cdmo sus entornos se relacionan con el
proceso educativo. En un juego serio, los objetivos educativos a menudo no son
conocidos por los jugadores, el entorno no representa, aunque la realidad y su
enfoque principal es motivar al estudiante a "jugar” el juego sin tener un limite en el
namero de mecanicas de juego. Por otro lado, en una aplicacion gamificada, todos
los objetivos de aprendizaje siempre son visibles y conocidos por los usuarios
desde el primer momento. El entorno representa problemas y situaciones del
mundo real, mientras que su proposito es aumentar los niveles de disfrute,
satisfaccion y motivacion del jugador que interactla con la aplicacion utilizando una

cierta cantidad de caracteristicas del juego (Borras, 2015).

En los juegos serios, el aprendizaje se ve afectado directamente ya que el
contenido instructivo dentro de la aplicacion provoca el aprendizaje. Sin embargo,

en la gamificacion, el aprendizaje se logra principalmente de manera indirecta “ya



gue el objetivo de la gamificacién es alterar el comportamiento o la actitud de un

alumno contextual” (Cerda, 2021).

Todas las aplicaciones de gamificacion tienen dos conjuntos de objetivos,
los objetivos de aprendizaje que corresponden al contenido y los objetivos ludicos
relacionados con las experiencias del usuario que desencadenan, como el disfrute
y la satisfaccion. El contenido de la gamificacion define los objetivos de aprendizaje,
mientras que los objetivos ludicos estan vinculados con los elementos de disefio
del juego implementados en la aplicacion de gamificacion, su poder motivacional,
tipo y las necesidades psicolégicas a las que corresponden. Los objetivos de

aprendizaje y los objetivos ludicos no son distintos (Contreras & Eguia, 2016).

Herrera (2017) menciona que El objetivo principal de la gamificacion es
afectar factores, como la motivacion, para influir en un comportamiento relacionado
con el aprendizaje, como el compromiso con el contenido educativo, y lograr un
resultado de aprendizaje. Por lo tanto, el papel de la gamificacion es “afectar los
factores psicolégicos que median los resultados del aprendizaje”. Sin embargo, la
forma en que se presenta el contenido instructivo es igualmente importante en los
resultados del aprendizaje, ya que puede conducir a una disminucion en el
desemperio o en la adquisicién de conocimientos y habilidades a pesar del aumento
en la participacion y esfuerzo. Un entorno de aprendizaje gamificado debe
disefarse cuidadosamente, especialmente en torno a los elementos de juego que
utiliza y tiene instrucciones limpias y claras. De lo contrario, los estudiantes podrian

distraerse de los objetivos de aprendizaje.

Otra teoria que suele asociarse con la gamificacion es la teoria del
establecimiento de objetivos. Objetivos que sean sencillos, especificos, tengan
sentido y no sean demasiado complicados para aumentar de manera efectiva el
rendimiento y el compromiso. Segun la teoria del establecimiento de metas, cuatro
factores conectan las metas situadas con el desempefio del individuo. El
compromiso de los individuos con su objetivo; la retroalimentacion que recibio por
su accion; la complejidad de la actividad que realizan; y las limitaciones
situacionales relacionadas con sus tareas, como el limite de tiempo o la sobrecarga

de roles.



Disefiar una aplicacion de gamificacién aplicando los principios de la teoria
del establecimiento de objetivos que requieren la indicacion del progreso, algunos
desafios, niveles de logro, un tipo de retroalimentacién y algun tipo de competencia,
ademas, otro concepto predominante que esta muy relacionado con la gamificacion
es la teoria del flujo. Aungue la teoria del flujo es mas un proceso que una teoria,
también es un enfoque generalizado para describir los estudios relacionados con lo
digital. La teoria del flujo describe condiciones y dimensiones en las que un estado
psiquico y psicolégico 6ptimo puede maximizar el disfrute y el compromiso (Gaviria,
2021).

El disefio de una teoria de subdesbordamiento de aplicaciones de
gamificacion requiere objetivos especificos y comprensibles, retroalimentacion
inmediata, indicador de progreso y desafios adecuadamente equilibrados basados
en el conjunto de habilidades generales de los usuarios con utilidad percibida para
completarlos (Kapp, 2012). La gamificacion se refiere a la aplicacion de
caracteristicas de los juegos, como tablas de clasificacion, competencia y refuerzo
intermitente, para fines no relacionados con el juego. La gamificacion se utiliza en
aplicaciones que van desde tarjetas de sellos de lealtad de compras hasta
contadores de pasos, que involucran mecanismos comunes a los juegos, como

tablas de clasificacion, competencia, logros medibles y recompensas (UTP, 2018).

Por tanto, la implementacion de la gamificacion en la educacion ha atraido a
muchos investigadores para aumentar el compromiso y lograr un aprendizaje mas
efectivo. La implementacion de la tecnologia en los planes de estudios de ciencias
ha experimentado una afluencia masiva en los Ultimos afios para detener la
disminucién de la motivacién de los estudiantes hacia el aprendizaje de las ciencias

y promover el pensamiento cientifico (Herrera, 2017).

Ademas, la gamificacion y las tecnologias digitales tienen un enorme
potencial en el uso de herramientas de evaluacién especificas, como los puntos de
seguimiento en tiempo real y las cookies de Internet. Sin embargo, hasta donde
sabemos, no se han realizado esfuerzos para medir el grado de implementacion de
la gamificaciébn en la educacion. Las aplicaciones de gamificacion a menudo

carecen de un proceso de disefio formal. No siempre siguen un marco teérico, y el
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papel de los elementos de juego dentro de la aplicacion gamificada no siempre tiene

el efecto deseado (Gaviria, 2021).

La razon principal detras de los esfuerzos por utilizar aplicaciones
ganmificadas ha sido su capacidad tedrica para aprovechar el poder motivacional
de los juegos. En consecuencia, en términos de teorias relacionadas con la
gamificacion, si bien se pueden vincular varias teorias, la mas comun asociada con
su propésito fundamental, la motivacién, es la teoria de la autodeterminacion, es
decir, la motivacion extrinseca, la teoria de la autodeterminacion engloba, en cierta
medida, un enfoque mas holistico e integral, incluidas las motivaciones tanto

intrinsecas como extrinsecas y las conexiones entre ellas (Borras, 2015).

La autodeterminacion postula alrededor de tres necesidades psicologicas
basicas que todos los individuos tienen y se esfuerzan por cumplir, la relacion, la
autonomia y la competencia. Estas necesidades estan conectadas y mejoran las
motivaciones intrinsecas, es decir, actuar inherentemente por interés y disfrute, y
la motivacién extrinseca, es decir, actuar debido a una recompensa o incentivo
(Cerda, 2021). Los juegos y las experiencias de gamificacién no van a desaparecer.
El compromiso logrado a través de los juegos significa que la gamificacion es un
concepto que debe ser parte de la caja de herramientas de todos los profesionales
del aprendizaje. Los juegos brindan significado y contexto a los alumnos, brindan
un conjunto de limites dentro de un entorno "seguro" para explorar, pensary "probar

cosas" (Gaviria, 2021).

La gamificacién es el proceso ideal para crear entornos de aprendizaje
atractivos. Los elementos del juego, como proporcionar a los alumnos permiso para
fallar, alentar el pensamiento innovador y fomentar una sensacién de control crean
experiencias de aprendizaje ricas. La adicion de elementos de juego ademas de los
entornos de aprendizaje tradicionales es una forma de crear un aprendizaje que
ayuda a la retencion y es impactante. Los profesionales del aprendizaje, los
gerentes y otros deben apropiarse del téermino "gamificacion” y usarlo para mejorar
el aprendizaje y el desempefio dentro de las organizaciones (Contreras & Eguia,
2016).
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El uso de juegos en un entorno educativo no es algo nuevo; sin embargo, el
concepto y la implementacién de la gamificacion en el sector educativo se han
introducido muy recientemente. Varios investigadores en gamificacion han indicado
gue muchos factores contextuales surgen de su uso en educacion, incluido el
contenido relacionado con la actividad gamificada y la poblacion a la que se dirige
y utiliza. Aunque la literatura sobre el aprendizaje basado en juegos se ha centrado
mas en la educacién primaria y secundaria, la gamificacion se ha centrado en la
educacién superior mas que en la educacion primaria o secundaria. Ademas, la
mayoria de los estudios de implementacion de gamificacién relacionados con
cursos de informatica e informacioén, aunque también se han investigado otros

dominios como las matematicas, la literatura y la ciencia (Ortiz et al., 2018).

La educacion cientifica es una parte integral de la educacion del siglo XXI,
pero es necesario abordar varias cuestiones. Uno de los problemas mas criticos
gue enfrenta la educacion cientifica es la creacidn de emociones y experiencias
negativas. Tienen dificultades para comprender los cursos de ciencias, lo que
resulta en un aumento de las tasas de rechazo y desercion. La falta de interés de
los profesores, el conocimiento del contenido relativo, la falta de pedagogia
relacionada con la ensefianza de la ciencia y una experiencia generalmente
negativa también pueden trasladarse a sus alumnos. Ademas, es fundamental
mejorar la forma en que los estudiantes investigan y entienden los fendmenos y los
conceptos, al mismo tiempo que promueven el pensamiento activo y cientifico
(Herrera, 2017).

Por lo tanto, la integracién de la gamificacidon en la educacion cientifica se ha
incrementado significativamente para mejorar el compromiso, la alegria y la
motivacion para apoyar actividades relevantes que contribuyan a la educacion
cientifica. La gamificacion de las lecciones de ciencia mediante la implementacion
de mecanicas y elementos de juego puede eliminar los obstaculos que enfrenta la
educacion cientifica, aumentar la motivacion, los logros cognitivos y metacognitivos
y el disfrute de los estudiantes. A diferencia de un laboratorio escolar real, las
aplicaciones de gamificacion pueden proporcionar un entorno seguro y real para
gue los estudiantes experimenten sin peligro ni miedo a los accidentes (Rodriguez
& Santiago, 2015).
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Ademas, se alienta a los estudiantes a ser proactivos, probar nuevas formas
y continuar tareas si asi lo desean, siendo en el anonimato y reduciendo su miedo
al fracaso. Ademas, la implementacion de la gamificacion a menudo se asocia con
entornos de aprendizaje socialmente interactivos y constructivos. Los estudiantes
gue participan en un entorno gamificado se han vuelto mas receptivos y dispuestos

a participar en una ensefanza similar en el futuro (UTP, 2018).

Un juego es un sistema en el que los jugadores se involucran en un conflicto
artificial, definido por reglas, que resulta en un resultado cuantificable. Incluso esta
excelente definicion debe modificarse para adaptarse a un contexto de aprendizaje,
reemplacemos algunas palabras de su definicion original y agreguemos el concepto
de reaccion emocional basado en la idea de diversion presentado por Raph Koster
en su obra seminal. Un juego es un sistema en el que los jugadores se involucran
en un desafio abstracto, definido por reglas, interactividad y retroalimentacion, que
resulta en una cuantificacion del resultado capaz a menudo provocando una

reaccion emociona (Kapp, 2012).

El uso cada vez mayor de avatares, la creciente popularidad de los juegos
de rol multijugador masivos en linea y la adicion de sistemas de puntos, insignias y
tablas de clasificacion en ambitos como la economia, las ventas minoristas y las
finanzas estan dando lugar a una proliferacion de juegos colaborativos gamificados.
y técnicas de aprendizaje. Esta no es una tendencia menguante; mas bien esta
ganando impulso y aceptacion en mas y mas campos. Los profesionales del
aprendizaje y el desarrollo deben seguir esa tendencia o quedarse atras. Esto es
especialmente cierto cuando se aplica a areas que normalmente no se consideran

materiales apropiados para "juegos” (Kapp, 2012).

Esto también es crucial porque los métodos tradicionales de aprendizaje
estan perdiendo popularidad, la mayoria de los médulos de aprendizaje electrénico
gue pasan paginas son aburridos para personas que han crecido jugando
videojuegos durante un promedio de doce afos. El tiempo y la atencion de los
alumnos son limitados, y los profesionales del aprendizaje deben centrarse en
proporcionar una solucion atractiva y orientada a objetivos para el dilema de la

formacion y la ensefianza. Un enfoque en la gamificacion aumenta el compromiso,
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la relevancia y la inmersién y ayuda con la transferencia del aprendizaje a la

situacion real (Cerda, 2021).

Se pedir4 a los profesionales del aprendizaje que combinen diferentes
estrategias de juego con diferentes tipos de contenido de aprendizaje para crear el
resultado de aprendizaje adecuado. El profesorado universitario, los profesionales
del aprendizaje y otras personas en el campo del aprendizaje y la educacion deben
adquirir conocimientos sobre como se pueden utilizar las técnicas de gamificacion
en una variedad de entornos para mejorar el aprendizaje, la retencion y la aplicacion
del conocimiento. Los profesionales del aprendizaje y el desarrollo y los educadores
se encuentran en una posicion Unica para aprovechar la oportunidad de crear
experiencias interactivas para empleados internos, estudiantes y clientes mediante

la gamificacion (Herrera, 2017).

Es asi que, Kapp (2012) sustenta que la gamificacion se basa en utilizar la
mecanica, la estética y el pensamiento de juego basados en juegos para involucrar

a las personas, motivar la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas.

a. Basado en juegos. Mediante la interaccion entre jugadores se consigue
desarrollar un sistema de desafios que promueve la retroalimentacion e
interactividad desde el cumplimiento de reglas, las cuales son definidas
por el mismo juego. De este modo, el menor invierte energia, tiempo y
cerebro en cada una de las actividades designadas (Kapp, 2012).

b. Mecanica. Permite desarrollo una dinamica mediante niveles vy
jerarquias, las cuales esquematizan un sistema de puntajes desde la
limitacion del tiempo que requiere para el logro de los objetivos (Kapp,
2012).

c. Estética. No requiere de imagenes extravagantes o de la experiencia
dirigida a gramificar, a razon de que el menor percibe la experiencia de
una forma distinta, aceptando la gamificacion (Kapp, 2012).

d. Pensamiento de juego. Es e componente fundamental para que las
personas consigan aprender y analizar las experiencias que denotan en
su dia a dia, involucrando la narracion, exploracion, cooperacion y

competencia (Kapp, 2012).
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e. Motivar a la Accién. Es el impulso que direcciona y energiza el fin del
comportamiento, consiguiendo motivar al logro de desafios desde la
participacion en la gamificacion (Kapp, 2012).

f. Resolver problemas. Comprendido como el mejor potencial que
consigue desarrollar le menor para; a través, de la naturaleza de los
juegos y alcanzar sus metas para ganar (Kapp, 2012).

Kapp (2012) manifiesta también que la gamificacion involucra actividad fisica
con la intencion de hacer ejercicio, debido a que estos juegos siguen los
movimientos del cuerpo y las reacciones de los jugadores, evidenciando términos
gue abarcan juegos digitales que requieren movimiento para participar en el juego.
Ademas, permite aprender y conocer las palabras y su significado basico, formay

uso en contexto, de manera receptiva y efectiva (UTP, 2018).

De este modo, el aprendizaje de los medios es una de las herramientas de
ensefianza para que los maestros entreguen los materiales, mejore la creatividad
de los estudiantes y pueda aumentar su atencion en el proceso de aprendizaje.
Mediante el uso de los medios de comunicacion, los estudiantes estaran mas
motivados para aprender, se les animard a escribir, hablar y se estimulard su
imaginacion. Asi, a través de los medios se puede crear un proceso de ensefianza
y aprendizaje mas eficaz y eficiente y lograr una buena relacion entre el docente y
los alumnos. Ademas, el uso de medios en el proceso de aprendizaje puede
superar el aburrimiento (Herrera, 2017).

Castillo et al. (2022) indica que la gramificacion se basa en las siguientes
teoria: Teoria de la autodeterminacion; sustenta que el comportamiento se
encuentra motivado de forma externa y puede convertirse en autbnoma, la cual
interioriza la motivacion interna, externa y la motivacion. Dicha teoria refiere que
desde la motivacion externa el actuar del menor se puede controlar y la motivacion
intrinseca permite que haya una autorregulacion del actuar. Para ello se incorpora
cinco sub teorias: a) teoria de evaluacion cognitiva, los factores externos como los
plazos, la recompensa y la retroalimentacion limitan o promueve la autonomia del
menor., b) teoria de la integracion orgénica, la motivacion se da durante su
desarrollo y desde la base de la competencia, c) teorias de las necesidades

psicolégicas basicas, divida los requerimientos del infante en primarias de
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autonomia, afinidad y competencia, permitiendo el desarrollo del bienestar, el
desarrollo saludable, la motivacion y el compromiso.

Sanchez et al. (2020) sustenta que la gramificacion desde el enfoque
pedagogico del aprendizaje logra ser una herramienta para satisfacer los
requerimientos pedagogicos de las nuevas generaciones. Debido a que, es un
método de ensefianza que permite alcanzar un nivel elevado de participacion en
los estudiantes y lograr que el aprendizaje adquirido por ello sea mas
representativo. A razon de que, integra factores conectivistas, constructivistas
cognitivistas y conductistas dentro del desarrollo de juego para generar nuevos
conocimientos en los nifios y; ademas, de promover la motivacion por querer
aprender mas o conocer mas sobre lo que se indaga de forma dinamica. Es asi
gue, que logra que los estudiantes denotan mucho interés por querer estudiar, por
querer solucionar conflictos y por ser evaluados para identificar el nivel de
conocimientos que adquirieron durante el desarrollo de la clase, a partir de la
implementacion de actividades dinamicas.

Zepeda et al. (2016) indica que la gramificacion desde el aprendizaje activo
permite que los nifios consigan: a) captar la atencién del estudiante por siete
minutos, el cual es suficiente para explicarle la forma del juego, b) generar
confianza y aumentar su autoestima, c) satisfacer las necesidades de logra que
posee, d) aumentar el nivel de interés por querer aprender mas, €) genera un reto
personal, ocasionando el deseo por obtener mas conocimientos, f) pertenencia
social, compromiso con sus comparfieros durante el desarrollo del juego, e)
aprendizaje basado en problemas, desarrolla la habilidad por resolver problemas,
f) aprendizaje colaborativo, incorpora el trabajo en equipo como herramienta para
establecer solucionas, g) aprendizaje colaborativo, incorpora a la solucion de
problemas el aprendizaje previamente logrado, h) recompensa, desarrolla
sentimientos y emociones de logro y bienestar.

Por tal razén, Kapp (2012) mencionada que la gamificacion denota las
siguientes dimensiones: elementos del juego, la recompensa y la motivacion, los
cuales contribuyen con el aprendizaje del educando.

Segun Kapp (2012) los elementos del juego son las mecanicas de juego son
partes centrales de la gamificacion que generalmente representan los elementos

de la aplicacion, que se pueden encontrar en juegos como narraciones, insignias,
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puntos, escaleras y avatares. La gamificacion se caracteriza por integrar elementos
de disefo o formatos de actividad asociados a los juegos en un contexto educativo,
ya sea de forma digital o no. Una parte crucial del disefio de gamificacion es
reconocer, seleccionar y utilizar elementos de disefio de juegos para impactar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes. Sin embargo, hay muchos casos
de aplicaciones de gamificacion que no siguen un disefio de proceso formal (Kapp,
2012).

Siguen procedimientos e implementan elementos de manera ad hoc, como
el uso de un sistema de clasificacion, sin considerar otros factores, como las
necesidades psicologicas y demograficas de los estudiantes. Estos enfoques ad
hoc crean un problema importante, ya que dificultan la aplicacion de procedimientos
y caracteristicas en otros estudios de casos. Por lo tanto, muchos investigadores
han subrayado la importancia de categorizar e identificar las ventajas y desventajas,
los efectos y el impacto general de los elementos del juego cuando se aplican en
un entorno educativo y seleccionan los mas beneficiosos de acuerdo con los
procedimientos formales y objetivos especificos (Cerda, 2021).

a. Preguntas. Cuestiones que se enfocan en la percepcion sobre el tema
para consolidar conocimientos del tema, empelando preguntas
asociadas a frases y términos claves del texto. Lo cual verifica el grado
de atencién para luego ser valorada desde preguntas (Kapp, 2012).

b. Niveles. Es la estructura que posee el juego para motivar al menor a
continuar jugando para aprender, también, es comprendido como el
grado de dificultad que establece el mismo jugador al iniciar la dinamica
(Kapp, 2012)..

c. Competiciébn. Motiva a los jugadores a trabajar en equipo para
conseguir el mismo objetivo (Kapp, 2012)..

d. Colaboracién. Es comprendido con el rol esencial para conseguir pasar
de nivel y alcanzar los propdsitos establecidos por el juego de forma
colectiva (Kapp, 2012)..

e. Jugador. Son todos los aprendices que participan en los procesos de
la dinamica, denotando una motivacion para alcanzar la meta final
(Kapp, 2012)..
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La recompensa en la gamificacién denota ser significativo para mejorar las
estrategias relacionadas a la resolucion de conflictos, debido a su naturaleza de
cooperaciéon. Ademas, de que incorpora juegos que motiven, mas a los jugadores

con el Unico fin de alcanzar la meta (Ortiz et al., 2018).

a. Puntos. Es el tipo de recompensa que se proporciona al educando para
cuantificar el logro conseguido de forma cuidadosa e inteligente (Kapp,
2012).

b. Logros. Son fias metas conseguidas durante el desarrollo de la dinamica,
gue resaltan la importancia de reconocimiento para continuar
promoviendo el mismo actuar en los menores (Kapp, 2012).

Los tipos de motivacion intrinseca que comienza desde la motivacién
intrinseca continda en los tres tipos de motivacion extrinseca, las normas
identificadas, las normas internar y las normas externas terminan con la motivacion.
Aungue la principal diferencia entre la motivacion intrinseca y la extrinseca es el
origen de cada tipo de motivacion, desde dentro o fuera de la actividad prevista, las
personas tienden a tratar de internalizar la motivacion extrinseca para identificarla
como propia y tener un gran parecido con la motivacion intrinseca (Rodriguez &
Santiago, 2015).

Aunque la motivacion intrinseca y extrinseca puede conducir a mejoras en
el rendimiento, solo la motivacion intrinseca esta directamente relacionada con una
mejora significativa de la salud mental, la creatividad, los resultados del aprendizaje
y la participacién duradera en una actividad (Kapp, 2012). Un enfoque para
aumentar la motivacién para un ejercicio determinado podria ser aumentar su
beneficio intrinseco, en otras palabras, aumentar el "factor divertido" del ejercicio o
aumentar la sensacion de logro que experimenta un individuo durante la realizacion
del ejercicio. Una estrategia cada vez mas popular que se puede incluir en esta
categoria es la " gamificacion ", donde los elementos del juego y las técnicas de
disefio se aplican a los programas de capacitacion y aprendizaje. Por ejemplo, una
tendencia actual en rehabilitacion es sustituir o complementar los ejercicios motores
tradicionales con videojuegos que implican movimientos corporales similares
(Cerda, 2021).

La suposicion subyacente de este enfoque es que los videojuegos son mas

agradables y divertidos que los ejercicios tradicionales y, por lo tanto, se asocian
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con una mayor motivacion, frecuencia e intensidad del ejercicio. Otra
implementacion de la gamificacion es construir elementos de los juegos que
aumenten la motivacién, por ejemplo, la eleccion, la competencia o las
recompensas monetarias, en el programa de ejercicios sin cambiar el formato del
ejercicio en si. Si bien la gamificacién generalmente se analiza en el contexto de la
motivacion intrinseca, observamos que, en algunos casos, dichos elementos del
juego que aumentan la motivacion también podrian servir como nuevos resultados
instrumentales (Borras, 2015).
a. Dominio. La direccibn y la energia que le da sentido al
comportamiento de jugador para adquirir nuevos conocimientos.
Ademas, de motivarlas a seguir con lo complejo y no dejarse llevar
por la simpleza (Kapp, 2012).
b. Propdsito. Las metas que brindan a las personas la mayor energia
y motivacion sostenida son aquellas que tienen un significado
personal o que estan conectadas con un Propoésito mas amplio
(Kapp, 2012).

En relacion a la variable comprension lectora, Sdnchez y Reyes (2015)
afirman que es la capacidad de entender palabras escritas y es diferente de la
capacidad de reconocer palabras. Reconocer palabras en una pagina, pero no
saber lo que significan no cumple con el proposito o meta de la lectura, que es la
comprension. Imagine, por ejemplo, que un maestro le da a un nifio un pasaje para
leer. El nifio puede leer todo el pasaje, pero no sabe nada cuando se le pide que
explique lo que leyd. La comprension afiade significado a lo que se lee. La
comprension de lectura ocurre cuando las palabras en una pagina no son solo
palabras, sino pensamientos e ideas. La comprension hace que la lectura sea
agradable, divertida e informativa. Es necesario para tener éxito en la escuela, el
trabajo y la vida en general (USAID, 2017). Es esencial para funcionar con éxito en
nuestra sociedad. Practicamente en todos los casos, el objetivo de la lectura es
identificar el significado o el mensaje del texto en cuestién. Hacerlo implica la
ejecucion e integracién de muchos procesos (Amaya, 2017).

del texto. Muchos factores pueden influir en la comprensién del texto por
parte del lector, incluidos los otros componentes de la lectura competente y la

instruccion que reciben. Las habilidades del lenguaje hablado de los nifios
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garantizan una base para una comprension de lectura competente, pero, en
ausencia de una instruccion eficaz, no son suficientes para desarrollar una
alfabetizacién competente. El vocabulario, por ejemplo, es uno de los predictores
mas fuertes de la comprension lectora. Los nifios pueden tener las habilidades de
decodificacion necesarias para leer una palabra desconocida, pero si la palabra no
forma parte de su Iéxico, es posible que no puedan asignar significado al texto
decodificado. Por otro lado, si no pueden decodificar la palabra para empezar, sus
habilidades de vocabulario no les ayudaran a entender lo que estan leyendo
(Roncal & Montepeque, 2011).

A razén de que, a menudo un desafio para muchos estudiantes,
especialmente aquellos con discapacidades de aprendizaje, que aun pueden estar
adquiriendo habilidades de lectura, como la decodificacion y la fluidez. La
comprension lectora es esencialmente un proceso de construccion de la
comprension del discurso escrito. Este proceso ocurre al emparejar o conectando
esquemas de conocimiento y experiencia que han sido poseidos previamente con
el contenido de la informacion en el discurso para que se forme la comprension del
discurso leido (Sanchez & Reyes, 2015).

Martinez (2014) afirma que la lectura es una de las habilidades mas
importantes para controlado por cada individuo. La lectura es una actividad que se
hace con usar los sentidos de los ojos para ver y comprender el contenido de las
palabras presentado por el autor. La lectura es el proceso llevado a cabo y utilizado
por el lector para obtener el mensaje al ser transmitido por el autor a través de
palabras o lenguaje escrito. La lectura es una de las actividades para entender el
significado de lo que esta escrito en el texto. La lectura es un proceso, lo que
significa que la informacion del texto y el conocimiento que posee el lector tiene un
papel importante en significado de la forma. La lectura es también una estrategia,
lo que significa que el lector utilizar eficazmente una variedad de estrategias de
lectura que sean apropiadas para el texto y contexto para construir significado al
leer (Martinez, 2014).

A razén de que, leer es interactivo, es decir, el texto que lee el lector debe
ser facil de entender para que suceda la interaccion entre el lector y el texto. La
lectura es una habilidad que poco a poco se convertird en un comportamiento de la

vida diaria de uno. Los lectores tendran cierta actitud al principio antes se forman

20



habilidades de lectura. Otros expertos argumentan que la lectura es una actividad
interactiva para escoger y comprender el significado o significado contenido en el
material escrito, la lectura se compone de actividades complejas ejerciendo un gran
namero de acciones que van por separado. Las actividades complejas incluyen
comprender e imaginar, observar y recordar. La lectura es importante para el
desarrollo de conocimiento porque el mayor porcentaje de transferencia de
conocimiento se realiza a través de la lectura. Es una actividad que se lleva a cabo
para comprender el significado contenida en un escrito. El objetivo principal de las

actividades de lectura es obtener informacion de un libro (Carratald & Rosua, 2005).

La capacidad de lectura es la capacidad de comprender una informacion o
discurso transmitido por el autor a través de la escritura. Leer para comprender es
un tipo de lectura que pretende comprender estandares o normas literarias, resefias
criticas, obras de teatro escritas, y patrones ficticios. La comprension es un proceso
de adquisicion de significado que implica activamente el conocimiento y experiencia
gue los lectores ya tienen y estan asociados con contenido de lectura (Martinez,
2014).

Hay tres cosas principales en la comprension de lectura, a saber.
e Conocimiento y experiencia ya poseidos sobre el tema.
e Conectar conocimiento y experiencia con el texto a leer.
e El proceso de adquisicion es decir activamente de acuerdo con
los puntos de vista sostenidos.

La comprension lectora es la lectura cuyo proposito es obtener la
comprension. Se dice que una persona entiende bien la lectura cuando posee la
capacidad de captar el significado de las palabras y expresiones utilizadas por el
autor, la capacidad de captar el significado literal e implicito, y la capacidad sacar
conclusiones (MINEDU, 2019).

La ensefianza de la lectura debe incluir una serie de estrategias de
comprension. Las estrategias de comprensién se pueden definir como los 'procesos
mentales' que los lectores utilizan para comprender el texto. Estas estrategias
necesitan ser ensefiadas explicitamente para desarrollar lectores independientes
gue se comprometan significativamente con el texto. El proceso de comprension

comienza antes de que comencemos a 'leer'y continta incluso después de terminar
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la 'lectura’. Los buenos lectores usan estrategias previas a la lectura como pre
visualizar el texto y usar estrategias posteriores a la lectura como resumir ademas
de las muchas estrategias que utilizan para generar significado durante la 'lectura’
misma. Dividiendo instruccion en pre-lectura, durante la lectura y post-lectura, los
maestros pueden diseflar actividades para cada etapa que mejoraran la
comprension de los estudiantes y también proporcionaran oportunidades para que
los maestros demuestren estrategias que los lectores pueden usar en cada
pasantia (Martinez, 2014).

Amaya (2017) menciona que las estrategias deben introducirse y dominarse
individualmente. Sin embargo, con el tiempo el nifio debe desarrollar un repertorio
de estrategias que pueda dibujar de forma independiente, encendido al leer. Por
esta razén se deben desarrollar estrategias de comprensién desde los primeros
niveles de la escuela primaria a través de una gama de géneros y modalidades.
Los nifios necesitan oportunidades para practicar y consolidar estas estrategias de
manera transversal al curriculo. Una variedad de textos de ficcion y no ficcion que
incluyen (Amaya, 2017).

El Ministerio de Educacion (2019) teoriza que la comprension de lectura es
el proceso de construir y extraer significado simultdneamente a través de la
interaccion y el compromiso con lo impreso. El éxito de un evento de comprension
depende de una buena combinacion de habilidades de lectura, dificultad del texto
y definicion de la tarea. Las habilidades del lector de vocabulario y conocimientos
previos son particularmente importantes. Las tareas se definen de manera diferente
por las demandas de diferentes textos, por diferentes culturas y por diferentes
disciplinas. Los enfoques para la ensefianza de la comprensién no pueden ignorar
las habilidades basicas de lectura de palabras para los lectores con dificultades,
pero pueden promover de manera util la participacién activa con textos variados,
tanto en modo oral como alfabetizado, en la busqueda de objetivos de aprendizaje
autéenticos (MINEDU, 2019).

Carratala y Rosua (2005) formula que es la capacidad de construir el
significado del lenguaje hablado, o lenguaje de comprensién, requiere una mezcla
compleja de diferentes habilidades, cada una algo dependiente del otro. Sin
embargo, dos grandes dominios del conocimiento es necesario para el éxito. El

primero es el conocimiento linguistico, o conocimiento de las estructuras formales
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de una lengua, el reconocer las palabras. El segundo es el conocimiento previo, o
conocimiento del mundo, que incluye el contenido y el conocimiento procedimental
adquirida a través de las interacciones con el entorno circundante. La combinacion
de estos dos nos permite hacer inferencias a partir del lenguaje. Mas alla de la
interpretacion literal permitida por la competencia en el idioma, a las inferencias de
lenguaje que se construyen en combinacién con nuestro conocimiento del mundo
(Carratald & Rosua, 2005).

El examen de comprension lectora generalmente se lleva a cabo mediante
la lectura de un pérrafo y la respuesta a preguntas sobre el contenido. Se aplica
una puntuaciéon cuantitativa en funcién del nimero de respuestas correctas y se
determina una estimacion del nivel de comprension lectora. Este procedimiento en
si mismo no refleja la miriada de factores que pueden contribuir a las dificultades
de comprension. El nivel de inversion puede ser un factor significativo. La
motivacion puede verse influida por el interés en el material factico presentado, asi
como por la inversion general en la lectura como modalidad de aprendizaje
preferida (Martinez, 2014).

Sin estrategias para la decodificacion de material de lectura desconocido o
complejo, la adecuacion de la comprension se vera afectada. También hay una
serie de habilidades cognitivas superiores que influyen en el rendimiento,
incluyendo competencia linglistica, memoria, flexibilidad cognitiva y habilidades de
organizacion semantica. Con el fin de determinar donde se encuentran los
problemas de comprensién en un continuo de factores contribuyentes, se han
recomendado una serie de estrategias informales para aumentar el examen de
comprension de lectura (USAID, 2017).

El diagnosticado debe orientarse menos a la documentacion de cualquier
disparidad entre aptitudes y logros y mas a la descripcion multivariante de los
procesos cognitivos subyacentes que contribuyen al deterioro de la lectura. Si bien
el diagndstico categorico sigue siendo un requisito para determinar la elegibilidad
dentro de la mayoria de los sistemas de clasificacion, el poder explicativo potencial
de la evaluacién no radica en el analisis de discrepancias, sino en la descripcion
detallada de multiples variables de los procesos cognitivos constituyentes que
sustentan la lectura (UTP, 2018).
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El lector y lo que el lector aporta a la tarea de lectura son importantes para
la comprension. Pero seamos realistas, el lector tiene que ser leido algo para que
ocurra la comprension de lectura. El texto y la informacién en el texto también son
importantes. Los lectores necesitan procesarla informacién en el texto. Esto se
hace, en cierta medida, a través de la decodificacion fluida y comprension de
palabras en el texto. La descripcion implica que existen estrategias que los lectores
utilizan para hacer conexiones (0 interaccion) entre el texto y su propio fondo de
conocimientos o esquemas. Estas interacciones conducen a los nuevos esquemas
(agregar al conocimiento previo de uno) o a mayores elaboraciones de esquemas
existentes (haciendo modificaciones a lo que uno ya sabe). Cuando los esquemas
se construyen o modifican como resultado de estos procesos interactivos de
comprension, nuevos aprendizajes o comprensiones tiene lugar en el desarrollo
oral (USAID, 2017).

El desarrollo calificado como la optimizacion de lenguaje oral fundamental
con el fin de potenciar el aprendizaje de la comprension lectora. El desarrollar el
lenguaje oral aporta en la comprension de los textos, entender y recordar son una
parte crucial para dirigir a la comprensién a un punto mas amplio de entendimiento
de texto planteado, y medianamente aumentar la dificultad en la diversidad de
casos (Carratala & Rosua, 2005).

Los buenos lectores mantienen un control consciente de su proceso de
lectura al implementar estrategias para apoyar la comprensién mientras
deconstruyen el texto (descifran) y reconstruyen el significado. Los estudiantes con
necesidades especiales en lectura, en contraste con los buenos lectores, confian
en estrategias mas simples y menos eficientes y no implementan las estrategias
gue conocen de manera fluida y controlada (Roncal & Montepeque, 2011).

Estas estrategias se enfocan en la lectura de pasajes restringidos de
dificultad conocida del nivel de grado con el examinador enfocandose en un niamero
de preguntas directas que permiten un analisis informal de la tarea de posibles
contribuciones a la falla de comprension (Sanchez & Reyes, 2015).

e Se recomienda comenzar con la lectura oral de oraciones simples
como punto de partida.

e Limitar la cantidad de informacion a asimilar restringe el grado en que
se requiere memoria activa y habilidades de organizacién semantica,

24



lo que permite el acceso directo a problemas potenciales basados en
la decodificacion de informacion Iéxica.

e Se pueden determinar preguntas basicas sobre errores de
reconocimiento de palabras, vocabulario funcional limitado vy
problemas para comprender la morfologia y la sintaxis.

e Se pueden hacer demandas mas sofisticadas, como resumir el
contenido general del pasaje.

e Las respuestas se pueden evaluar en un continuo de literal a
inferencial dependiendo de su nivel de complejidad.

La evaluacion integral de las competencias de lectura requiere la utilizacion

de diversas metodologias que normalmente involucran una amalgama de pruebas
estandarizadas. Ademas de las pruebas de rendimiento académico, se requieren
medidas de lenguaje que aprovechen la recuperacion léxica, el conocimiento
semantico, la memoria linguistica a corto plazo y la comprension auditiva. Por lo
gue son necesarias las estrategias de comprension. Estas estrategias incluyen
enfoques de comprensién de lectura, como la adquisicibn de conocimientos
previos, el auto cuestionamiento, las indicaciones de la idea principal, la graméatica
de la historia y las estructuras del texto, los resumenes y el control de la
comprension (Sanchez & Reyes, 2015).

La metodologia empelada para la lectura incorpora diversas operaciones
mentales, que denotan el fin de abordar el texto con efectividad, dandole sentido al
texto, reconociendo el contexto y evaluando esas intuiciones, reconocimiento de
palabra familias, hojear, escanear, predecir, activar el conocimiento general, inferir
y separar las ideas principales de la informacion especifica que las sustenta (Roncal
& Montepeque, 2011). Sobre la ensefianza de la lectura, se deben ensefiar cinco
estrategias para asegurar una buena lectura comprension. Estos son: prediccion,
cuestionamiento, clarificacién, imaginacion y resumen En diversos grados, estas
habilidades se basan en conocimientos linguisticos y cognitivos recursos (UTP,
2018).

Los textos denotan caracteristicas peculiares que impactan de forma
significativa en la comprensién del menor, las cuales ocurren desde la extraccion
del significado de las frases del texto al momento de leer y comprender (Carratala
& Rosua, 2005). De este modo, se obtienen representaciones del tema principal del
texto (Martinez, 2014). Sin embargo, algunos textos denotan cierto grado de
dificultad en base a los factos inherentes que posee, generando conexiones entre
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las habilidades y capacidades del lector con las acciones que implementa el mismo
para lograr su comprension (Roncal & Montepeque, 2011).

Cabe seialar, que la lectura seda con el fin de interpretar las nociones el
autor sobre un tema en particular y para ello es prescindible procesar la informacién
leida para incorporar en la mente los nuevos conceptos logrados. Antes de leer, un
lector tiene un proposito, que puede ser impuesta externamente (por ejemplo,
completar una tarea de clase) o generada internamente (queriendo programar una
videograbadora). El propésito estd influenciado por un grupo de motivaciones
variables, incluyendo el interés y el conocimiento previo (Amaya, 2017).

Los propdsitos iniciales pueden cambiar como lee el lector. Es decir, un lector
puede encontrar informacion que plantea nuevas preguntas que hacen que el
propdsito original sea incompleto o irrelevante. Cuando el propdsito es un mandato
externo, como en la instruccién, el lector puede aceptar el propésito y completar la
actividad; por ejemplo, si la tarea es leer un parrafo para escribir un resumen, el
estudiante cumplidor aceptara que propdsito y participar en operaciones de lectura
disefiadas para abordarlo (MINEDU, 2019).

Procesar el texto implica, més alla de la decodificacion, un mayor nivel
linglistico y semantico. Basado en el procesamiento y seguimiento. Cada proceso
es mas o menos importante en diferentes tipos de lectura, incluyendo hojear
(obtener soélo la esencia del texto) y estudiar (leer texto con la intencién de retener
la informacion por un periodo de tiempo). Finalmente, las consecuencias de la
lectura son parte de la actividad. Algunas actividades de lectura conducen a un
aumento en el conocimiento que tiene un lector (USAID, 2017).

El aprendizaje es un proceso importante para cambiar el comportamiento de
todos e incluye todo lo que una persona piensa y hace. El aprendizaje juega un
papel importante en el desarrollo de habilidades y moldear el caracter de los
estudiantes. Algunos expertos han formulado el significado de aprendizaje. Es el
proceso de esfuerzo llevado a cabo por una persona para obtener un cambio en el
comportamiento un comportamiento completamente nuevo, como resultado de su
propia experiencia en interaccion con su entorno, el aprendizaje es un cambio en
el comportamiento o apariencia con una serie de actividades. Por ejemplo, leyendo,

observando, escuchando, imitando, etc. (USAID, 2017)
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Aprender es cambiar una disposicién o habilidad que una persona logra a
través de la actividad. Esta disposicion no se obtiene directamente del proceso de
crecimiento de una persona. el aprendizaje es un actividad o proceso para adquirir
conocimientos, mejorar habilidades, mejorar el comportamiento, las actitudes y
fortalecer la personalidad. Mientras tanto, es un proceso de cambio de
comportamiento, cambio Esto es causado por la interaccion frecuente entre el
estimulo y la respuesta (Carratala & Rosua, 2005).

El proceso y los resultados del aprendizaje estan determinados en gran
medida por los principios del aprendizaje, el principio de aprendizaje incluye el
cambio de conducta, el aprendizaje es un proceso, y el aprendizaje es una
experiencia. Cambios en el comportamiento como resultado del aprendizaje tiene
las siguientes caracteristicas. El aprendizaje es el proceso, lo que significa que el
aprendizaje se produce porque es impulsado por las necesidades y los objetivos
deseados. El aprendizaje es un proceso, lo que significa que es dinamico,
constructivo y sistémico organico. Ademas, el aprendizaje es una forma de
experiencia, es decir, la experiencia es basicamente el resultado de la interaccion
entre alumnos y alumnos ambiente (Martinez, 2014).

Los maestros a menudo usan preguntas de comprension para evaluar si los
estudiantes tienen entendido lo que han leido. Para evaluar adecuadamente la
comprension, estas preguntas deben estar coordinadas con el propésito de la
lectura. Si el propdsito es encontrar informacion especifica, las preguntas de
comprension deben centrarse en eso en la informacioén. Si el propdsito es entender
una opinién y los argumentos que apoyarlo, las preguntas de comprensién deben
preguntar sobre esos puntos (USAID, 2017).

Carratala y Rosta (2005) menciono que en situaciones de lectura cotidianas,
los lectores tienen un propésito para leer antes de comenzar. Es decir, saben qué
preguntas de comprension van a necesitar responder antes de empezar a leer. Para
hacer una evaluacion de lectura en el idioma. salon de clases mas como leer fuera
del salon de clases, por lo tanto, permita a los estudiantes revise las preguntas de
comprension antes de comenzar a leer el pasaje de prueba.

Finalmente, cuando el propdsito de la lectura es el disfrute, las preguntas de
comprension no viene al caso. Como una forma mas auténtica de evaluacion, haga

gue los estudiantes hablen o escribir sobre por qué encontraron el texto agradable
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e interesante (o por qué no). Con el fin de proporcionar una evaluacion auténtica
de la competencia lectora de los estudiantes, una publicacion La actividad auditiva
debe reflejar los usos de la vida real a los que los estudiantes podrian poner
informacion que han obtenido a través de la lectura (Martinez, 2014).

La comprension lectora es comprendida como el proceso que incorpora la
extraccion y construccion de significados mediante la participacion e interaccion del
lector con la lectura (USAID, 2017).

e Ellector que esté haciendo la comprension.
e El texto que se quiere comprender.
e La actividad en la que la comprensién forma parte.

Por tanto, el lector debe poseer la experiencia, los conocimientos, las
habilidades y las capacidades que consigan aportar en su lectura. Ello facilitara su
interpretacidn sobre leido (Carratala & Rosua, 2005). Desde estas tres dimensiones
se consigue definir el contexto social, cultural y educativo del lector, identificando
sus capacidades e identidad en base el contexto sociocultural que se desarrolla
(USAID, 2017).

Entonces, el lector, la lectura y el texto denotan una asociacion directa entre
si de forma dinamica. A razon de que, originan un principio de desarrollo que
permite al lector generar nuevos conocimientos, en base a lo comprendido durante
la lectura (Carratala & Rosua, 2005). Ademas, en el proceso de comprension
permite el desarrollo a nivel macro del lector, permitiendo su madurez cognitiva e
incrementando su experiencia con la lectura (USAID, 2017).

Mukic y Larrafiaga (2015) indica que la comprension lectora se basa en tres
principales elementos: a) nocién de la comprension, b) nocion del lector y ¢) nociéon
del texto. Dichos elementos permiten al estudiante comprende lo que lee. Por tanto,
desde la teoria lineal, el leer refiere la transformacion de las imagenes con
significado, resaltando el reconocimiento de las palabras escritas y ello, ocasiona
gue la lectura sea directa, generando un codigo linglistico que puede ser
incorporado por el cerebro mediante el proceso del lenguaje. De esta forma el lector
se identifica con los significados de las palabras, a partir de la codificacién que
realiza a los simbolos y graficos del texto. Considerando que el texto siempre es
una aportador de nuevos significados que denotan informacion semantica como

fonologica.
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La teoria interactiva, afirma que la comprension del texto no se basa en
comprender las frases ni en identificar las palabras, sino que se centra en identificar
el sentido que motiva al lector para leer desde el proceso de la seméntica, dicho de
esta forma, el lector intenta identificar el sentido del texto que lee. Logrado
identificar la capacidad que posee para interpretar y predecir los que lee,
basandose en sus conocimientos previos emanados de su experiencia. A partir de
lo descrito, define al texto como una unidad linglistica que posee un sentido al
lector con el Unico propdsito de generar nuevos conocimientos en él, incorporando
la cognicion y percepcion (Makuc & Larrafiaga, 2015).

La teoria literaria expone que la comprension es el significado de valorar,
disfrutar e imaginar de forma estética al texto, implicando la comparacioén de los
personajes y el tema que relata; supone que la comprension del texto se basa en
la estrategia de estimular la imaginacion y promover la identificaciéon en los
estudiantes. Esto para desarrolla la capacidad de relacionar las situaciones y
sucesos que se dan en una obra textual con la propia experiencia del lector,
generando compromiso, empatia y goce por leer en él. De esta forma, el texto
consigue generar sentimiento de emocion, interés y motivacion en el lector por
guerer leer mas, a razén del entusiasmo y bienestar que le hace experimentar tal
actividad (Makuc & Larrafiaga, 2015).La teoria transaccional, refiere que la
comprension incorpora la capacidad de compartir el significado conseguido por el
lector mediante la comunicacion, esto permite que se relacione e interactte con los
demas con la finalidad de construir un significado. Para ello el texto debe estar
trasformado, reestructurado y comunicado por frases escritas u orales (Makuc &
Larraflaga, 2015; Makuc, 2011).

Es asi que, las dimensiones de la comprensién lectora vienen ser la
comprension literal, inferencial y critica.

El primer nivel de comprension lectora es la comprension literal. Esta
comprension se obtiene al comprender el significado de las palabras, oraciones y
parrafos en el texto. La capacidad de lectura literal es la capacidad del lector para
reconocer y capturar los contenidos de las lecturas enumeradas de manera
explicita. Es decir, lectores que captura solo la informacion impresa literal (visible)
en la lectura. En este entendimiento literal no hay profundizacion del entendimiento
al contenido de la lectura (USAID, 2017).
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La comprension literal es la comprension de la informacién y los hechos

directamente establecidos en el texto. Se reconoce como el primer y mas basico

nivel de comprension en la lectura. Los estudiantes pueden emplear habilidades de

comprension literal (palabras clave, lectura rapida y escaneo) para ubicar mejor la

informacion de manera eficiente (Carratala & Rosua, 2005).

Palabras clave. Son las palabras de contenido que tienen mas
significado en un texto. Los estudiantes pueden subrayar o resaltar las
palabras clave.

Idea principal. Lectura rapida de un texto para captar la idea principal.
Los estudiantes pueden leer rapidamente mirando titulos y subtitulos,
imagenes, diagramas, subtitulos, cualquier palabra en cursiva o negrita,
y el primer y ultimo péarrafo del texto.

Exploraciéon. Lectura para localizar elementos particulares o detalles
especificos en un texto, como conceptos clave, nombres, fechas o cierta
informacion en respuesta a una pregunta. Los estudiantes pueden
escanear mirando el texto para localizar palabras clave para encontrar

la informacion especifica rapidamente.

Cuando comprendes en este nivel puedes recordar/repetir lo que dice el

texto: las cosas que realmente se dicen en el texto. Los lectores pueden identificar

y/o recordar informacién relevante explicitamente indicada en la seleccién de
lectura al (Martinez, 2014):

e l|dentificar una declaracién u oracién que mejor indique la idea
principal de la seleccion.

¢ Identificar hechos declarados directamente.

¢ Identificar detalles tales como palabras clave, frases u oraciones que
explicitamente indican informacion importante.

¢ |dentificar opiniones expresadas directamente.

El segundo nivel es la comprensién inferencial, el significado inferencial

implica determinar qué significa el texto. Comienza con la informacién indicada.

Esta informacion luego se usa para determinar un significado mas profundo que no

se establece explicitamente. Determinar el significado inferencial requiere que

pienses en el texto y saques una conclusién. Se puede explicar lo que significa el

texto: El significado se extrae de las ideas enunciadas literalmente (USAID, 2017).
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Carratald y Rosu (2005) mencionaron que los lectores usan la informacion
indicada en el texto como pistas para determinar lo que no se dice, sino lo que esta
implicito. Los lectores derivan significado por.

¢ Identificar relaciones implicitas (relaciones que no se establecen
directamente) como causa y efecto, relaciones secuencia-tiempo,
comparaciones, clasificaciones y generalizaciones.

e Predecir probables resultados o acciones futuras

¢ Inferir el significado no declarado de un autor sacando conclusiones
basadas en hechos, eventos, imagenes, patrones o simbolos
especificos que se encuentran en lecturas seleccionadas

e Inferir la idea principal de una seleccion cuando no se establece
explicitamente

e Identificar razones no declaradas para acciones 0 creencias
basadas en informacién explicitamente declarada (pistas).

El tercer nivel de comprensién lectora es la comprension critica. La lectura
critica es un nivel mas alto de comprension que las dos anteriores categorias. La
lectura critica es una actividad de lectura que al mismo tiempo leyendo el lector se
ve mentalmente activo para manejar el material. Las actividades para manejar el
material incluyen actividades para comprender criticamente, aplicar criticamente,
sintetizar criticamente y evaluar criticamente critico. Hasta que el lector obtenga
una comprension completa del contenido el cual se basa en la lectura a travées de
una serie de actividades (USAID, 2017).

En la lectura critica, un lector no solo es capaz de comprender el contenido
de la lectura literalmente e interpretacion, el lector también es capaz de comprender
el contenido de la lectura critica, lo que significa que se requiere que el lector analice
0 examine profundamente y evalla el contenido del texto que lee, la capacidad de
lectura critica es la capacidad de los lectores (Martinez, 2014).

Al leer material académico enfrenta a la interpretacion y opinion del autor.
Diferentes autores, naturalmente, tendran diferentes inclinaciones. Siempre debe
examinar criticamente lo que estad leyendo y buscar limitaciones, omisiones,
inconsistencias, descuidos y argumentos en contra de lo que esta leyendo. La

lectura critica va mas alla de estar satisfecho con lo que dice un texto, también
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implica reflexionar sobre lo que describe el texto y analizar lo que realmente
significa el texto, en el contexto de tus estudios (Carratala & Rosua, 2005).

Pensar criticamente, en el sentido académico, implica tener una mente
abierta: usar el juicio y la disciplina para procesar lo que esta aprendiendo sin dejar
gue su sesgo u opinion personal resten valor a los argumentos. El pensamiento
critico implica ser racional y consciente de sus propios sentimientos sobre el tema:
ser capaz de reorganizar sus pensamientos, conocimientos previos y comprension
para acomodar nuevas ideas o puntos de vista. La lectura critica y el pensamiento
critico son, por lo tanto, los cimientos mismos del verdadero aprendizaje y
desarrollo personal (Martinez, 2014).

Por lo tanto, la gamificacion se emplea cada vez mas en entornos de
aprendizaje como una forma de aumentar la motivacion de los estudiantes y los
consiguientes resultados de aprendizaje. Sin embargo, si bien la investigacion
sobre la efectividad de la gamificacion en el contexto de la educacion ha ido en
aumento, existen puntos ciegos con respecto a qué tipos de gamificacion pueden
ser adecuados para diferentes contextos educativos (USAID, 2017).

La gamificacion es una herramienta que potencialmente puede ser muy
importante ayuda en el aula. Vivimos en un mundo donde los videojuegos y los
dispositivos méviles las aplicaciones estan a la orden del dia y que cualquiera que
esté en un ambito educativo tiene acceso a un dispositivo electrénico inteligente.
Por lo tanto, implemente estas herramientas para hacer mas interactivo el proceso
de ensefianza-aprendizaje y lograr la adherencia del estudiante a la tarea asignada
es un gran logro y avance para el uso de la tecnologia en el centro educativo,
introducir la gamificacion en la educacién es muy util para el aprendizaje (Martinez,
2014).

La gamificacion en la educacién siendo una tendencia reciente tiene poca
experiencia en el uso de esta estrategia, es para ellos que al usar la gamificacion,
se trata de hacer mucho mas la clase atractivo. Existe un creciente interés de la
comunidad cientifica en la aplicacion desde la gamificacién hasta muchas areas del
conocimiento, por lo que mucha de las experiencias existentes puede tratar de ser
exportado al dominio de la ensefianza de la comprension lectora (MINEDU, 2019).

El proceso de enseflanza y aprendizaje de la comprension lectora es el

procedimiento por el cual se transmiten conocimientos especiales, por lo que se
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detalla segun que las personas aprenden y asimilan conocimientos, realizando una
serie de habilidades y valores, la formacion de los individuos intelectual, emocional
y social cambios. La ensefianza es vista como el resultado de una relacion personal
entre el maestro y el alumno, donde el docente aplica métodos, técnicas y
estrategias para la estudiante para lograr un aprendizaje significativo (Martinez,
2014).

Las estrategias de gamificacion contribuyen al desarrollo de habilidades
tanto especificas como transversal en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
la comprension lectora; se utilizan para promover comportamientos que despiertan
el interés de los estudiantes por aprender. Los elementos considerados para la
elaboracion de la estrategia de gamificacion se clasifican en tres categorias:
dinamica, mecénica y componente. Comprender y elaborar e interpretar los
diversos hechos comunicativos, teniendo en cuenta no solo su significado explicito
o literal (es decir, no se trata solo de lo que se dice, sino también las implicaciones)
y el significado explicito o intencional (que implica lo que el emisor quiere decir o lo
gue el receptor quiere sentido) (USAID, 2017).

Cuando se habla de gamificacion en la comprensién lectora, es necesario
entender que se trata de una herramienta y no un fin y que su verdadero valor reside
en su correcta utilizacion. Aplicar la gamificacion es no solo introducir un juego en
el aula para entretener y hacer pasar a los alumnos el tiempo, pero debe ser una
accion encaminada a buscar la implicacion del alumnado a favor de su desarrollo
en los valores y contenidos que buscan promover un “aprender por hacer” que
brinda a los docentes la posibilidad de evaluar competencias como la observacion,
resoluciéon de problemas o toma de decisiones. La capacidad de llegar a
comprender las cosas. El desarrollo de significados a través de la adquisicion de
las ideas mas importantes de un texto y la posibilidad de establecer vinculos entre
estas y otras ideas previamente adquiridas, son cualidades que son actualmente

apoyadas por la gamificacion (MINEDU, 2019).
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l1.LMETODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion
Fue tipo aplicada, se desarrollan ideas para su aplicacion. Los hallazgos o la
informacion obtenida de esta manera a menudo se patentan, pero también se
pueden mantener en secreto. es una investigacion fundamental que se lleva a cabo
para adquirir nuevos. (Hernandez et al., 2014). Debido a que, se empled el tipo de
estudio descrito la informacion obtenida de las variables fue empleada en futuras
investigaciones.

3.1.2. Disefo de investigacion
Sobre el disefo, se empled el disefio no experimental correlacional, se caracteriza
por identificar la asociacion existente variables (Espinoza, 2010). Sin manejar a las
variables del estudio, pero si mediante el analisis estadistico (Mejia, 2005). Por

tanto, se identifico el grado de vinculo entre las variables.

O1
M r
02
Figura 1
Disefio de investigacion
M: Muestra
0O1: Gamificacion
r: Relacion
02: Comprension lectora
3.2 Variables y operacionalizacion

V1: Gamificacion

La definiciéon conceptual: comprendido como el disefio de juegos en contextos de
juego no relacionados, implica crear una estructura de recompensas que fomente
los comportamientos deseados. En otras palabras, esta disefiado para crear

consecuencias positivas. A diferencia de los juegos tradicionales, la gamificacion
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utiliza elementos de juego con el propésito de incentivar a los usuarios a realizar
tareas no relacionadas con un juego.

La definicion operacional: es un sistema de disefio de mecanismos y elementos de
juegos, que incluye una diversidad de objetivos basados en lograr actitudes
deseadas por medio de premios 0 recompensas. Son creados para motivar a las
personas a prender por medio de juegos para su comun desarrollo de actividades

gue traten la gamificacion.

Indicadores:
- Preguntas
- Competencias
- Niveles
- Puntos
- Logros
- Dominio
- Propésito
Escala de medicion:
1 = Nunca
2 = Casi nunca
3 = Aveces
4 = Casi siempre
5 = Siempre

V2: Comprension lectora
La definicion conceptual: Es aquella actividad que requiere el entendimiento
cognitivo de textos estructurados con oraciones, frase e ideas, con la finalidad de
desarrollar los pensamientos criticos para su valoracion referente a la calidad de
texto y al mensaje que plasman los parrafos redactados, ademas sirve como medio
verificador de las cualidades linglisticas que debe tener la persona para
comprender una diversidad de textos que se presenten en su dia a dia.
La definicion operacional: Se basa en entender parrafos de textos estructurados y
desarrollados con la finalidad de brindar un mensaje. Por lo que se utilizara la
comprension literal para el reconocimiento de la importancia, la inferencial para la
determinacion del significado y el critico para el margen referencial del lector sobre
el texto.
Indicadores:

- Reconoce ideas principales

- Reconoce los personajes principales
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- Identifica los parrafos del texto
- Verifica el significado del texto relacionado con la experiencia persona
- Emite juicios y opiniones en base a lo leido

Escala de medicion:

1 = Nunca
2 = Casi nunca
3 = Aveces
4 = Casi siempre
5 = Siempre
3.3. Poblacién, muestray muestreo

3.3.1. Poblacidn
Poblacién: Es el numero total de unidades o individuos cuyas caracteristicas se van
a estudiar. Y estas unidades se llaman unidades de analisis, y pueden ser
personas, instituciones, cosas, etc., es todo el objeto de investigacion. Si alguien
guiere examinar un elemento que existe en el area de investigacion, entonces la
investigacion es un estudio de poblacion (Hernandez et al., 2014). En este estudio
se tuvo como poblacion a todos los estudiantes del segundo grado; es decir, 43
escolares de 2° de primaria de la I.E. 36004 La Victoria de Ayacucho.
Criterios de inclusion

- Estudiantes del nivel primario

- Hijos de los padres que dieron su consentimiento para su participacion en el

estudio.

Criterios de exclusién

- Estudiantes del nivel inicial y secundario.

3.3.2. Muestra
Se menciona la muestra como parte del nimero y caracteristicas que posee una
poblacion (Hernandez et al., 2014). Se calcul6 como muestra un total de 43
estudiantes de 2° de primaria de la |.E. 36004 La Victoria de Ayacucho.
Fue no probabilistico, a razén de que consiente le eleccion del tamafio muestral
segun las necesidades que denota el estudio. Para ello se emplean criterios de
especificos establecidos por el investigador (Hernandez et al., 2014). La seleccion

del tamafio muestral considero criterios de inclusion y exclusion.
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3.3.3. Unidad de anélisis
Se evaluaron el pensamiento cognitivo basada en la comprension lectora, el pensar
critico, literal e inferencial de los alumnos y como estos son mejorados con la
gamificacion.

3.4. Técnicas e instrumentos para recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas
Fue la encuesta, pues incorpora afirmaciones sobre las variables del estudio o el
tema elegido para analizarlo (Herndndez et al., 2014).

3.4.2. Instrumentos
Se utilizd el cuestionario para evaluar las variables a la muestra elegida, los
cuestionarios se basaran en la gamificacion y la comprension lectora en
estudiantes.
Fichatécnica de instrumento 1:
Nombre: cuestionario sobre la gamificacién en estudiantes.
Autor: Ramos Casavilca, Cesar
Dimensiones: Elementos del juego, recompensa y motivacion.
Baremos: Baja, regular y alta.
Fichatécnica de instrumento 2:
Nombre: Cuestionario sobre la comprensién lectora.
Autor: Ramos Casavilca, Cesar
Dimensiones: Comprension literal, Comprension inferencial y Comprension critica.
Baremos: Baja, regular y alta.

3.4.3. Validez y confiabilidad
La validez de cada cuestionario fue obtenida mediante el juicio de cuatros expertos,
guiénes denotaron ser especialistas en educacion para un mayor andlisis de cada
item. A su vez, la confiabilidad fue determinado mediante el Alpha de Cronbach.
Es asi que, para determinar la fiabilidad del instrumento, se tomo6 una muestra piloto
20 estudiantes de 2°do de primaria.

Determinacion del Alfa de Cronbach general para la variable gamificacién

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

0.820 15
Fuente: Elaboracion propia, en base al cuestionario aplicando el SPSS
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El Alfa de Cronbach total del instrumento es de 0.820 lo que indica que la
concordancia entre las observaciones es BUENO.
Determinacion del Alfa de Cronbach general para la variable comprension

lectora

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

0.874 15
Fuente: Elaboracién propia, en base al cuestionario aplicando el SPSS

El Alfa de Cronbach total del instrumento es de 0.874 lo que indica que la

concordancia entre las observaciones es BUENO

3.5. Procedimiento
Se tuvo el registro de alumnos del segundo grado de primaria del colegio en estudio,
se verificaron que alumnos cumplen con los requisitos de inclusion, se determinaron
los alumnos sometidos a la prueba y se tuvo una reunion con los padres o
encargados para el consentimiento del estudio a sus hijos. Se evaluo con la prueba
de pre test tomada de (Consejeria de Educacion Agencia Andaluza de Evaluacion
Educativa , 2012). Por tanto, una vez que aceptaron la participacion en la
investigacion actual, se prosiguié con la aplicaciéon de los cuestionarios. El primer
cuestionario fue sobre la gamificacion, el cual tomara 20 minutos para su desarrollo.
Luego, se aplico el cuestionario sobre la comprension lectora, el cual tom6 30
minutos para su desarrollo. Es asi que, se consigui6é recaudar la informacién para

proseguir con su procesamiento y analisis.

3.6. Método de anélisis de datos
Se manejo el método descriptivo e inferencial, el primero se bas6 en graficos de
barras, diagramas de frecuencias, porcentajes y rangos, la segunda permitié usar
la prueba estadistica llamadas Rho de Spearman, obedeciendo la prueba de

normalidad.

3.7. Aspectos éticos
Se tuvo la certeza de que esta investigacion siguié todo aspecto ético de
investigacién, cumpliendo con la diversidad de pruebas de plagio para le

verificacion de su originalidad.
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IV. RESULTADOS

4.1 Anédlisis inferencial

Este apartado describe los baremos usados para cada una de las variables al

procesar la data lograda, luego de aplicar los instrumentos.

Tabla 1
Baremacion de gamificacion y sus dimensiones
Baja Regular Alta
Elementos del juego 6-14 14-22 22-30
Recompensa 4-10 10-15 15-20
Motivacién 5-11 12-18 19-25
15-35 35-55 95-75

Gamificacion

Fuente: Elaboracion propia.

La Tabla 1 expone la categorizacién que se dio a la variable gamificacion y

sus dimensiones. Es asi que, se califico como alta gamificacion a las puntuaciones

entre 55 a 75 puntos, como regular a las puntuaciones entre 35 a 55 puntos y como

baja a las puntuaciones entre 15 a 35 puntos. Con respecto a la dimensién

elementos del juego, se categoriz6 como baja desde 6 a 14 puntos, como regular

desde 14 a 22 puntos y como alta desde 22 a 30 puntos. Para la dimension

recompensa, se consider6 como baja a puntuaciones entre 4 a 10 puntos, como

regular entre 10 a 15 puntos y como alta entre 15 y 20 puntos. Finalmente, la

dimensidén motivacion se categorizo de la siguiente forma: alta a las puntuaciones

entre 19 a 25 puntos, regular a las puntuaciones entre 12 a 18 puntos y baja a las

puntuaciones entre 5 a 11 puntos.

Tabla 2
Baremacién de comprension lectora y sus dimensiones
Baja Regular Alta
Comprension literal 5>-11 12-18 19-25
Comprensién inferencial 5-11 12-18 19-25
Comprension critica 5>-11 12-18 19-25
Comprension lectora 15-35 35-55 55-75

Fuente: Elaboracion propia.
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La Tabla 2 indica la baremacion que se aplico a la variable comprension
lectora y las dimensiones que posee. Por tanto, la variable comprension lectora fue
categorizada de la siguiente manera: es alta cuando existe una puntuacion desde
55 puntos hasta 75 puntos, regular desde 35 puntos hasta 55 puntos y baja desde
15 puntos hasta 35 puntos. En relacion a las dimensiones, comprension literal,
comprension inferencial y comprension critica se puntu6é como alto desde 19 puntos
hasta 25 puntos, como regular desde 12 puntos hasta 18 puntos y baja desde 5

puntos hasta 11 puntos.

Descripcién de la variable gamificacion

Tabla 3

Resultados descriptivos de la dimension elementos del juego

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 2 4.7
Regular 21 48.8
Alta 20 46.5
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

Segun la Tabla 3 evidenciaron que, 48.8% de los educandos tuvo un nivel
regular en la dimension elementos de juego y 46.5% un nivel alto, lo cual reveld
gue casi todos los estudiantes respondieron de forma adecuada a la mecéanicas
establecidas para ensefar por parte del docente. Ello indicé que la aplicacion de
narraciones mediante el juego permitié disefar las actividades ludicas adecuadas
para que los estudiantes comprendan mejor lo ensefiado o leido por el docente. Ya
gue los elementos del juego permitieron a los estudiantes reconocer, seleccionar y
utilizar los elementos del disefio de juego para impactar el compromiso y la
motivacidén en los mismos para comrpender los que leen mediante la ejecucion de
preguntas por parte de los estudintes, la nivelaicdn de la estructura de la dinamica
de ensefanza, la competcicion del estudinte como jugador dentro de la ensefanza
ludica, la colaboraicén de los educandos y el rol de jugados del estudinte a raiz de

la motivacion orginada durante el juego para ganar y aprender.
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Tabla 4

Resultados descriptivos de la dimension recompensa

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 4 9.3
Regular 22 51.2
Alta 17 39.5
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

Segun la Tabla 4 39.5% de los estudiantes tuvo un nivel alto en la dimensién
recompensa y 51.2% un nivel regular; tal resultado reflejo que casi todos los
estudiantes revel6 un resultado 6ptimo al ser recompensado durante el desarrollo
de la ensefianza ludica por parte del docente, puesto que generd en ellos la
capacidad de solucionar problemas; a través, de la cooperacion e incorporacion de
dinamicas que los motiven para aprender y comprender mas. Esto desde la
recompensa de puntos por los logros alcanzados durante el despliegue de
metodologias ludicas, resaltando la importancia de reconocimiento para continuar

promoviendo el mismo actuar en los menores.

Tabla 5

Resultados descriptivos de la dimension motivacion

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 1 2.3
Regular 24 55.8
Alta 18 41.9
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 5 indicaron que, 55.8% de los educandos tuvo un nivel regular en la
dimension motivacion y el 41.9% un nivel alto. Tales hallazgos evidenciaron que
casi todos los estudiantes desarrollaron un nivel promedio-alto de motivacion
intrinseca, generando en mejor resultado en su participacion, aprendizaje y salud
mental. Ya que permite que el educando desarrolle su creatividad y genere mejores
resultados mediante las actividades y metodologias ludicas impartidas durante la
ensefianza docente — alumno. Por lo tanto, un estudiante con un nivel alto o regular
de motivacion durante la ensefianza logra dominar la energia y la direccién que da

un sentido a sus comportamientos durante el juego para lograr adquirir nuevos

41



conocimientos y lograr establecer propésitos para optimizar su energia y motivacion

por aprender mas.

Tabla 6

Resultados descriptivos de la variable gamificacion

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 0 0.0
Regular 25 58.1
Alta 18 41.9
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 6 manifestaron lo siguiente: 58.1% de los educandos tuvo un nivel
regular de gamificacion y el 41.9% un nivel alto. Esto revel6 que la gran mayoria de
los estudiantes del 2°do grado nivel primario asimilé un proceso didactico, innovarlo
y ludico que generd un aprendizaje significativo al leer un texto. A razon de que,
foment6 un pensamiento innovador, una sensacion de control y el permiso a que
puedan fallar, lo cual generd diversas experiencias significativas en ellos y; por
ende, motivo a los estudiantes a generar una aficién por leer de forma dinamica y
lGdica. Entonces, casi todos los evaluados reflejaron un entendimiento Optimo
mediante la gamificacion, generando un rendimiento, un compromiso y una mejor

comprension del texto.

Descripcién de la variable comprension lectora

Tabla 7

Resultados descriptivos de la dimension comprension literal

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 2 4.7
Regular 21 48.8
Alta 20 46.5
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 7 mostraron que 48.8% de los estudiantes tuvo un nivel regular
de comprension literal y 46.5% un nivel alto, esto sefialoé que la gran mayoria de los
educandos posee la capacidad de entender el significado de los parrafos, las
oraciones y las palabras del texto que lee; es decir, pueden capturar y reconocer el
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contenido textual visible de forma explicita pero no llegar a profundizar el contenido
del texto. Ya que suelen emplear ciertas habilidades que contribuyen con ello como,
resaltar las palabras clave de un péarrafo, emplear una lectura rapida centrandose
en los titulos, subtitulos, imagen, etc. para identificar la idea principal y la
exploracién de informacion, fechas y nombres. De este modo, los mencionados
consiguen identificar las oraciones, frases o palabras claves que mejor indique la
idea principal, los hechos declarados directamente y las opiniones expresadas

directamente en el texto por el autor.

Tabla 8 Resultados descriptivos de la dimension comprension inferencial

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 5 11.6
Regular 22 51.2
Alta 16 37.2
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

La Tabla 8 revelaron que, 51.2% de los educandos posee un nivel regular de
comprension inferencial al leer un texto y solo el 37.2% un nivel alto. Este hallazgo
manifiesta que, el educando luego de efectuar una lectura expresa la capacidad
que tiene para darle un sentido con mayor profundidad a las palabras del texto; es
asi que, logra proporcionar un significado explicito hasta llegar a la conclusion final
de lo entendido. Por tanto, se afirma que un poco mas de la mitad de los educandos
del 2°do grado nivel primario pueden identificar las razones no declaradas para las
acciones expuestas en un texto, basandose en el analisis de la informacion explicita
del texto, inferir la idea primordial y el significado del contenido que no esta de forma
explicita, identificar las asociaciones implicitas y secuenciales del texto vy,
finalmente predecir acciones o los resultados mas probables o esperados segun lo
analizado.

Tabla 9 Resultados de la dimensién comprension critica

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 6 14.0
Regular 22 51.2
Alta 15 34.9
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.
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En base a los hallazgos de la Tabla 9 se identific6 que 51.2% de los
educandos poseen un nivel regular de comprension critica y solo el 34.9% un nivel
alto. A partir de esto, se afirma que la mitad de los estudiantes del 2°do grado nivel
primario posee un nivel mas elevado de comprension del texto que lee pues
evidencian tener una capacidad para entender de forma critica la informacién y las
palabras de un texto, haciendo uso de una valoracion, uso de su propio juicio y una
sintesis critica disciplinada de lo entendido. Lo cual le permite comprender de forma
integral el contenido y; ademas, interpretar con sus propias palabras e ideas tal
contenido, sefialando que el educando analiza de forma consciente y racional el

texto que lee, reorganizando sus conocimientos previos y pensamientos.

Tabla 10
Resultados descriptivos de la variable comprension lectora

Frecuencia Porcentaje (%)
Baja 1 2.3
Regular 26 60.5
Alta 16 37.2
Total 43 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 10 sefalaron lo siguiente: 60.5% de los estudiantes evaluados
dentaron un nivel regular de comprensién lectora, mientras que el 37.2% un nivel
alto. Dicho resultado indica que los estudiantes evidenciaron que mas de la mitad
de los educandos del 2°do grado nivel primario posee una la capacidad de
comprender y reconocer de forma regular las palabras escritas, mas no tienen la
capacidad de entender el significado de ellas. Esto sefial6 que los estudiantes leen
de forma regular, pero no generan un pensamiento o ideas a partir de ellas, lo cual
no permite que logren comprender lo que leen de forma a razén de que no conectar
los esquemas de conocimientos que poseen con el significado que poseen las

palabras del texto.
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Descripcién de la relacion entre gamificacién y comprension lectora
Tabla 11 Resultados descriptivos de la variable gamificacion y la variable

comprension lectora

Gamificacion

Baja Regular Alta
% de N % de N % de N
Recuento columnas Recuento columnas Recuento columnas
Comprension Baja 0 0.0% 1 4.0% 0 0.0%
lectora Regular 0 0.0% 23 92.0% 3 16.7%
Alta 0 0.0% 1 4.0% 15 83.3%
Total 0 0% 25 100% 18 100%

Fuente: Elaboracién propia.

Segun la Tabla 11, el 83.3% de los estudiantes que denotaron un nivel alto
de gamificacion, revelaron un nivel alto de comprension lectora; a su vez, se
identificé que el 92% de los educandos que manifestaron un nivel regular de
gamificacion, evidenciaron un nivel regular de comprension lectora. Lo cual sefiald
gue el nivel en que se desarrolle la gamificacion en estudiantes permitira
incrementa el nivel de comprension lectora en ellos. Es decir, mientras el docente
consiga desarrollar técnicas, dinamicas y componentes ladicos al momento de
expresar una lectura para que motive a sus alumnos a leerla, los mismo
conseguiran comprender en un mejor nivel la lectura, ya que la gamificacién es una
estrategia de ensefianza que emplea dinamicas para captar la atencién y motivar a
los educandos por aprender sobre el tema impartido por el docente. Entonces,
mientras haya un nivel elevado de gamificacion dentro del aula, habra un nivel
elevado e comprension lectora en los estudiantes, confirmando la vinculacion entre
la gamificacién y comprensién lectora.

Tabla 12 Resultados descriptivos de la variable gamificacién y dimensiones de la

variable comprension lectora

Gamificacion
Baja Regular Alta
% de N % de N % de N
Recuento Recuento Recuento
columnas columnas columnas
y Baja 0 0.0% 2 8.0% 0 0.0%
Comprension
lteral Regular 0 0.0% 18 72.0% 3 16.7%
itera
Alta 0 0.0% 5 20.0% 15 83.3%
Baja 0 0.0% 4 16.0% 1 5.6%
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Comprension Regular 0 0.0% 17 68.0% 5 27.8%

inferencial Alta 0 0.0% 4 16.0% 12 66.7%

N Baja 0 0.0% 6 24.0% 0 0.0%
Comprension

. Regular 0 0.0% 17 68.0% 5 27.8%

critica
Alta 0 0.0% 2 8.0% 13 72.2%
Total 0 0% 25 100% 18 100%

Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 12 indico que el 83.3% de los estudiantes que denotaron un nivel
alto de gamificacion, evidenciaron un nivel alto de comprension literal; el 68%, que
revel6 tener un nivel regular de gamificacion, manifesté tener un nivel regular de
comprension inferencial y el 72.2% que expuso tener un nivel alto de gamificacion,
revelé un nivel alto de comprension critica. Tales resultados permiten asumir que
mientras los estudiantes desarrollen un nivel alto de técnicas ludicas con elementos
dinamicos para comprender una lectura, desarrollaron un nivel alto de comprension
literal. Asimismo, tales estrategias permitiran que desarrollen una comprension
inferencial del texto leido al usar tales dindmicas y logren esquematizar una
compresion critica sobre el contenido principal y secundario de la lectura. Por lo
tanto, existe una asociacion directa entre la gamificacién y las dimensiones de
comprension lectora, a razon de que la gamificacion incide forma directa en los

procesos de comprension literal, inferencial y citica.

4.2 Andlisis inferencial

Las variables estudiadas fueron gamificacion y comprension lectora, las cueles son
de tipo nominal. El objetivo de la investigacion es determinar la vinculacién entre la
variable gamificacion y las dimensiones comprension lectora. Para esto se aplico el
estadistico correspondiente, el cual fue elegido en base a los resultados de la
prueba de normalidad de Shapiro-Wilk. La cual fue empleada a las variables y sus
dimensiones respectivamente. Es asi que, se aplico el Coeficiente Correlacion de
Spearman, porgue la distribucién de los datos de las variables y sus dimensiones

no denotaron normalidad.
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Tabla 13

Prueba de normalidad de la variable gamificacion y sus dimensiones

Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
Elementos del juego 0.732 43 0.000
Recompensa 0.768 43 0.000
Motivacion 0.700 43 0.000
Gamificacion 0.627 43 0.000

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 14

Prueba de normalidad de la variable comprension lectora y sus dimensiones

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Comprension literal 0.732 43 0.000
Comprension inferencial 0.780 43 0.000
Comprension critica 0.790 43 0.000
Comprension lectora 0.691 43 0.000

Fuente: Elaboracién propia.

Por lo tanto, para el desarrollo de la prueba de hipotesis se aplicaron los siguientes
procedimientos:
a. Fijar la hipotesis a comprobar y determinar las hipotesis estadisticas.
HO > p > 0.05
H1-> p <0.05
b. Establecer el nivel de significancia o riesgo «= 0.05
c. Mencionar el estadistico de prueba.
d. Regla de decision.
e. Andlisis estadistico.
f. Conclusion estadistica.

Prueba de hipotesis
Hipotesis general

a. Existe una relacion significativa entre la gamificacion y la comprension lectora de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.
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HO: No existe relacion entre la gamificacion y la comprension lectora de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.

p > 0.05
H1: Si existe relacion entre la gamificacion y la comprension lectora de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.

p <0.05
b. Nivel de riesgo «= 0.05
c. Rho de Spearman
Tabla 15
Resultados de la hipotesis general

Comprensién lectora

Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacion 0.801
Spearman Sig. (bilateral) 0.000

Fuente: Elaboracién propia.

d. Regla de decision : Si p < 0.05 se rechaza la HO.
e. Andlisis estadistico:

Segun la Tabla 15, el nivel de significancia de Rho de Spearman fue 0.000, siendo
menor a 0.05. Ello evidencia que es pertinente aceptar la H1. Por lo tanto, existe
una vinculacion alta, directa y significativa, pues el coeficiente de correlacion fue

0.801 de digno positivo.
f. Conclusioén estadistica:

En base a los resultados de la hipétesis general formulada se evidencia que, existe
una relacion alta, directa y significativa entre la gamificacion y la comprension
lectora de estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de

Huancavelica, 2022.
Primera hipétesis especifica

a. Existe una relacion significativa entre la gamificacion y la comprension literal de
estudiantes de segundo grado en una institucién educativa de Huancavelica,
2022.
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HO: No existe relacion entre la gamificacion y la comprension literal de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.
p > 0.05
H1: Si existe relacion entre la gamificacion y la comprension literal de estudiantes
de segundo grado en una institucién educativa de Huancavelica, 2022.
p <0.05
b. Nivel de riesgo «x= 0.05

c. Rho de Spearman

Tabla 16

Resultados de la primera hipotesis especifica

Comprensién literal

Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacién 0.625

Spearman Sig. (bilateral) 0.000
Fuente: Elaboracion propia.

d. Regla de decision : Si p < 0.05 se rechaza la HO.
e. Andlisis estadistico:

Segun la

Tabla 16, el nivel de significancia de Rho de Spearman fue 0.000, siendo menor a
0.05. Ello evidencia que es pertinente aceptar la H1. Por lo tanto, existe una
vinculacion moderada, directa y significativa, pues el coeficiente de correlacion fue
0.625 de digno positivo.

f. Conclusion estadistica:

En base a los resultados de la hipétesis general formulada se evidencia que, existe
una relacion moderada, directa y significativa entre la gamificacion y la comprension
literal de estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de

Huancavelica, 2022.

Segunda hipétesis especifica

a. Existe una relacion significativa entre la gamificacién y la comprension inferencial
de estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.
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HO: No existe relacion entre la gamificacién y la comprension inferencial de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.
p > 0.05

b. H1: Si existe relacion entre la gamificacion y la comprension inferencial de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.

p <0.05
c. Nivel de riesgo «x= 0.05

d. Rho de Spearman

Tabla 17

Resultados de la segunda hipotesis especifica

Comprensién inferencial

Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacién 0.486

Spearman Sig. (bilateral) 0.001
Fuente: Elaboracién propia.

e. Regla de decision : Si p < 0.05 se rechaza la HO.

f. Andlisis estadistico:

Tabla 17, el nivel de significancia de Rho de Spearman fue 0.000, siendo menor a
0.05. Ello evidencia que es pertinente aceptar la H1. Por lo tanto, existe una
vinculacioén baja, directa y significativa, pues el coeficiente de correlacion fue 0.486
de digno positivo.

g. Conclusioén estadistica:

En base a los resultados de la hipétesis general formulada se evidencia que, existe
una relacion baja, directa y significativa entre la gamificacion y la comprension
inferencial de estudiantes de segundo grado en una institucién educativa de

Huancavelica, 2022.

Tercera hipotesis especifica

a. Existe una relacion significativa entre la gamificacion y la comprension critica de
estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,
2022.
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HO: No existe relacion entre la gamificacion y la comprension critica de

estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,

2022.
p > 0.05

b. H1: Si existe relacion entre la gamificacion y la comprension critica de

estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de Huancavelica,

2022.
p <0.05
c. Nivel de riesgo «x= 0.05

d. Rho de Spearman

Tabla 18

Resultados de la tercera hipotesis especifica

Comprensién critica

Rho de Gamificacion Coeficiente de correlacion
Spearman Sig. (bilateral)

0.669
0.000

Fuente: Elaboracién propia.

e. Regla de decision : Si p < 0.05 se rechaza la HO.
f. Andlisis estadistico:

Segun la

Tabla 18jError! No se encuentra el origen de la referencia., el nivel de

significancia de Rho de Spearman fue 0.000, siendo menor a 0.05. Ello evidencia

gue es pertinente aceptar la H1. Por lo tanto, existe una vinculacibn moderada,

directa y significativa, pues el coeficiente de correlacion fue 0.669 de digno positivo.

g. Conclusion estadistica:

En base a los resultados de la hipétesis general formulada se evidencia que, existe

una relacion moderada, directa y significativa entre la gamificacion y la comprension

critica de estudiantes de segundo grado en una institucion educativa de

Huancavelica, 2022

51



V. DISCUSION

Los hallazgos del estudio revelaron la existencia de una concordancia alta, directa
y significativa entre la gamificacion y la comprension lectora, este hallazgo coincidié
con los resultados hallados por Guerra (2021), Aprilia et al. (2021), Calcedo y
Castro (2020) y Garcia & Mogollén (2020), los cuales revelaron que un propuesta
pedagogica innovadora mediante la gamificacion permitio fortalecer el grado de
comprension e interpretacion de un texto y apoyd de forma significativa en la
optimizacién de la comprensién, debido a que la estrategia de gamificacion le
permitio a los estudiantes efectuar un analisis cualitativo y mejorar su comprension
critica, inferencial y literal. Ello permiti6 que los educandos desarrollen su
creatividad al momento de leer un texto y relacionarse con los demas, influyendo
de forma significativa en el incremento de su vocabulario y de conocimientos.

Ademas, el hallazgo descrito concede con los postulados teéricos de Martinez
(2014), USAID (2017) y Ministerio de Educacion (2019), los cuales afirman que la
gamificacion es un estrategia innovadora que se emplea en el ambito educativo
para mejorar el espacio de aprendizaje del educando para entender un texto, ya
gue motiva al estudiante a querer aprender mas y a investigar de forma autbnoma
diversas formas de comprender el texto, esto siempre y cuando se condiere las
particularidades de los educandos para emplear las dinamicas oportunas con el fin
captar el interés del estudiante y lograr que mejoren su comprension lectora a nivel
critica, inferencial y literal. Es asi que, la gamificacion considera imperante el uso
de herramientas ladicas para solidificar la relacion directa entre ensefianza-
aprendizaje dentro de las dinamicas ludicas que imparte el docente para leer

Con respecto a la gamificacion y la comprensioén literal, se identifico que existe una
relacion moderada, directa y significativa entre ellas, tal resultado se confirma con
los postulados tedricos de Martinez (2014) y el Ministerio de Educacion (2019), los
cuales afirman que la gamificacion es una estrategia pedagdégica que permite a los
docentes efectuar una clase mas atractiva direccionada a los educandos para lograr
gue comprendan el contenido literal de un texto. A razon de que, al emplear
dinamicas ludicas al leer un texto facilita que los educandos comprendan las
palabras tal cual las leen, asimilando nuevos conocimientos sobre el significado que

le dan. Lo cual permite al estudiante elaborar, interpretar y comprender los diversos
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sucesos que se dan en un texto, considerando el significado intencional del autor
literario.

Asimismo, el resultado detallado coincide con los hallazgos logrados por De la Cruz
et al. (2020), Calderon (2022) y Calderon et al. (2022), los cuales revelaron que la
gamificacién contribuye con el incremento de la comprension literal de un texto en
un estudiante, porque la metodologia que se emplea mediante la gamificacion
favorece y optimiza la capacidad de analizar las palabras que visualiza el estudiante
en un parrafo. Puesto que, permite al estudiante usar la inferencia critica de las
palgras que lee para darle un significado literal, promoviendo un aprendizaje
significativo en él. Lo cual ayuda al proceso aprendizaje — ensefianza surante la
formacion de la comprension lectora.

Sobre la gamificacion y la comprension inferencial, se hallé una vinculacion baja,
directa y significativa entre ambas, este hallazgo coincide con los resultados
obtenidos por Sanchez (2022), Pineda (2022) vy Arroyo (2021), los cuales
develaron que el uso de la gamificacion para mejorar la comprension inferencial de
un texto motiva de forma intrinseca y extrinseca al educando a analizar y establecer
relaciones entre los componentes y partes de las oraciones de un péarrafo que no
se encuentran escritos con el propdsito de inferir ideas, nueva informacion y llegar
a una conclusion sobre lo que desee comunicar o transmitir el autor literario en el
texto, a partir de las experiencias y saberes previos que posee el estudiante.
Ademas, dicho hallazgo se corrobora con la teoria postulada por Herrera (2017) y
el Ministerio de Educacion (2019), la cual manifiesta que el uso de la gamificacion
para fomentar la comprension lectora en estudiantes contribuye de forma
significativa con el desarrollo de la capacidad de comprender de modo inferencial
el contenido que se lee. Pues la implementacion de la gamificacion en la educacion
logra un aprendizaje mas efectivo en los estudiantes, promoviendo el pensamiento
cientifico — inferencial y nuevas formas para continuar las tareas si asi lo desean,
reduciendo su miedo al fracaso. De este modo, promueve en el educando la
capacidad de determinar un significado mas profundo a las palabras, la idea
principal, las razones no declaradas de un texto que no se establece explicitamente,
logrando predecir acciones futuras del mismo texto.

En relacion a la gamificacion y la comprension critica, se hall6 que existe una

relacion moderada, directa y significativa entre estas, lo cual se asemeja con los
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hallazgos obtenidos por Pineda (2022), Meneses et al. (2022) y Justo (2020), los
cuales revelaron lo siguiente: el uso de la gamificacion para fomentar y lograr la
comprension de un texto en estudiantes promovio el desarrollo de la comprensién
critico del texto leido. Pues la gamificacion influy6, mediante metodologias
didacticas, el desarrollo de un analisis basado en la valoracion y formacién de un
juicio propio por parte del educando, desde cualidades probables, aceptables y
exactos. Ello, relacionando sus anteriores conocimientos con las respuestas
subjetivas del autor, de los personales y del contenido literario.

Finalmente, el resultado detallado se comprueba con la teoria descrita por Martinez
(2014), Herrera (2017) y Ministerio de Educacion (2019), la cual expone que la
implementacion de la gamificacidn consigue transmitir conocimientos especiales a
atraves de un andlisis critico y minucioso de lo comprendido y leido en un parrafo.
Ya que contribuye en el desarrollo de habilidades transversales durante el proceso
ensefianza — aprendizaje, incentivando la valoracion de las competencias: toma de
decisiones, solucion de conflictos y la observacion. Esto con el fin de comprender
mejor el texto y el contenido del mismo desde la sintesis, evaluacion y critica de los
componentes y hechos del texto, reorganizando sus pensamientos, conocimientos

previos y comprension para acomodar nuevas ideas o puntos de vista
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VI. CONCLUSIONES

1. Se determind que existe una existe una relacion alta, directa y significativa
entre la gamificacion y la comprension lectora de estudiantes de segundo
grado en una institucion educativa de Huancavelica, 2022, pues la
significancia de Rho de Spearman fue 0.000 con un coeficiente de
correlacion de 0.801. Asimismo, el 83.3% de los estudiantes que denotaron
un nivel alto de gamificacion, revelaron un nivel alto de comprension lectora.
Es decir, mientras el docente consiga desarrollar técnicas, dinamicas y
componentes ludicos al momento de expresar una lectura para que motive
a sus alumnos a leerla, los mismo conseguiran comprender en un mejor nivel

la lectura.

2. Se establecié que existe una relacion moderada, directa y significativa entre
la gamificacion y la comprension literal de estudiantes de segundo grado en
una institucién educativa de Huancavelica, 2022, ya que la significancia de
Rho de Spearman fue 0.000 con un coeficiente de correlacién de 0.625.
Ademas, el 83.3% de los estudiantes que denotaron un nivel alto de
gamificacién, evidenciaron un nivel alto de comprension literal. Esto reveld
gue mientras los estudiantes desarrollen un nivel alto de técnicas ludicas con
elementos dindmicos para comprender una lectura, desarrollaron un nivel

alto de comprension literal.

3. Se establecié que existe una relacion baja, directa y significativa entre la
gamificacion y la comprension inferencial de estudiantes de segundo grado
en una institucion educativa de Huancavelica, 2022, porque la significancia
de Rho de Spearman fue 0.000 con un coeficiente de correlacién de 0.486.
Asimismo, el 68%, que reveld tener un nivel regular de gamificacion,
manifestd tener un nivel regular de comprension inferencial. Entonces, la
implementacion de métodos ludicos mediante la gamificacion permite el

desarrollo de una comprensién inferencial del texto leido.
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4. Se establecio que existe una relacibn moderada, directa y significativa entre
la gamificacion y la comprension critica de estudiantes de segundo grado en
una institucion educativa de Huancavelica, 2022, puesto que la significancia
de Rho de Spearman fue 0.000 con un coeficiente de correlaciéon de 0.669.
A su vez, el 72.2% que expuso tener un nivel alto de gamificacion, revelé un
nivel alto de comprension critica. En consecuencia, si los educandos
despliegan un nivel alto de técnicas ludicas con elementos dinamicos para
comprender una lectura, logran esquematizar una compresion critica sobre

el contenido principal y secundario de la lectura.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. A la Institucién Educativa, se recomienda promover el uso de estrategias y
metodologias ludicas como la gamificacion para lograr una mejor
comprension lectora en los educandos. Esto permitirA captar el interés y

generar una motivacion intrinseca en ellos por querer entender lo que leen.

2. Alas autoridades de las Instituciones Educativas, se recomienda evaluar los
resultados del estudio actual para emplear la gamificacion como estrategia
pedagogica para promover el desarrollo de la comprension literal de textos
en los alumnos de los niveles de primaria y secundaria, logrando que
consigan entender las palabras, oraciones y frases tal como las visualizan

en el texto.

3. A los docentes, se recomienda investigar sobre nuevas metodologias
didacticas como la gamificacion que consigan promover el desarrollo de la
comprension inferencial para aplicarlas en sus clases de comprension
lectora, con el fin de mejorar la capacidad inferencial de sus estudiantes,

relacionando los saberes previos con la nueva informacion del texto.

4. Alos docentes en formacion, se recomienda efectuar mas estudios sobre la
gamificacién para establecer una metodologia pedagdgica especifica para
promover el progreso de la comprension critica, incorporando un esquema

valorativo propio desde la perspectiva del educando.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo:

Problemas Objetivos Hipétesis Variables e indicadores
Problema General: Objetivo general: Hipdtesis general: Variable 1: Gamificacién
_ y Dimensiones Indicadores items E\?;%I?ege erz\a/slgeosso
¢,Cudl es larelacion entre la | Determinar la relacién entre E.X'S.t? . una relacion Preguntas
ificacio | | ificacio | significativa entre la Elementos del . 1,2, 3,
gamificacion y a | la gamificacion y la gamificacion y la edo Competencias | ,' =1 "¢ | 1 = Nunca
comprension lectora de | comprension lectora de comprensién  lectora de Jueg Niveles 2y 2 = Casi nunca
estudiantes de segundo | estudiantes de segundo estugiantes de seaundo PuNtos 78 9 3 = A veces Baja
grado en una institucién | grado en una institucion _Segune Recompensa Loaros y'lo’ 4 = Casi Regular
. . . . grado en una institucion 9 i Alta
educativa de Huancavelica, | educativa de Huancavelica, . . siempre
20227 2022 educativa de Huancavelica, Domin 11, 12, em
' : 2022. Motivacién ominio 13,14y |° = Siempre
Proposito 15
Problemas Especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas Variable 2: Comprension lectora
Dimensiones Indicadores items Ejgl"gfege erglr?lgeosso
. - L Se evidencia influencia
; Cudl es la relacion entre la S .
;amiﬁcacién y la E\S;Z?Tlﬁf(i::;é%:]e;agon entre significativa de la Reconoce ideas
comprensién  lirica  de | comprension lirica de gamlflcam_qn enla principales
. estudiantes de segundo comprension lirica de _ Reconoce los
estudiantes de segundo NN estudiantes de segundo Comprension personajes 1,2,3,
grado en una institucion | 9rado en una institucion DA . e
. . educativa de grado en una institucion literal principales 4y5
educativa de Huancavelica, - educativa de Identifica los
20227 Huancavelica, 2022. Huancavelica, 2022 4
! ) . Fartrafos del 1 = Nunca
exto - ;
2 = Casi nunca Baja
3 =Aveces Regular
¢ Cudl es larelacion entre la | Establecer la relacion entre | La  gamificacion influye gie:rr?a:zl Alta
gamificacion y la | la gamificacion y la | significativamente en la Verifica el 5—SiF:em e
comprension inferencial de | comprension inferencial de | comprension inferencial de significado del 6.7 P
estudiantes de segundo | estudiantes de segundo | estudiantes de segundo Cpmprenglon texto 8’ 9ly
grado en una institucion | grado en una institucién | grado en una institucion inferencial relacionado con | ;0

educativa de Huancavelica,
2022?

educativa de Huancavelica,
2022.

educativa de Huancavelica,
2022.

la experiencia
persona




¢ Cudl es larelacion entre la
gamificacion y la
comprension  critica de
estudiantes de segundo
grado en una institucion
educativa de Huancavelica,
2022?

Establecer la relacion entre
la gamificacion y la
comprension  critica de
estudiantes de segundo
grado en una institucién
educativa de Huancavelica,
2022.

La gamificacion influye
significativamente en la
comprension  critica de
estudiantes de segundo
grado en una institucién
educativa de Huancavelica,
2022

Comparacion
critica

Emite juicios y
opiniones en
base a lo leido

11, 12,
13,14
y 15

Disefio de investigacion: Poblacién y Muestra: Técnicas e instrumentos: Método de andlisis de datos:

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Aplicada

Método: Cientifico
Disefio: Pre experimental

Técnicas: Evaluacion
Instrumentos: Prueba de comprensién
lectora

Descriptiva: SPSS 'y Excel
Inferencial: SPSS

Poblacion: 43 estudiantes
Muestra: 43 estudiantes




Anexo 2. Tabla de operacionalizacion de variables

Variables de Definicion Definicion . . . Escala
. ) Dimensioén Indicadores de
estudio conceptual operacional A
medicion
Se define como el | Es el uso de un - Preguntas
uso de elementos | sistema de | Elementos - Competencias
(y disefio) de jue- d|seno_ de del juego - Niveles
gos en contextos | mecanismos y
de juego no rela- | elementos de
cionados, implica | juegos, que Recompensa - Puntos
crear una estruc- | incluye una Logros
tura de recompen- | diversidad de
sas que fomente | objetivos 1=
los comportami- | basados en
entos deseados. | lograr actitudes Nunca .
En otras palabras, | deseadas por 2 =Casi
esta disefiado pa- | medio de nunca
ra crear conse- | premios o} 3=A
. cuencias posi- | recompensas. veces
Va”"?‘t."e 1 tivas. A diferencia | Son  creados 4 = Casi
Gamificacion | ye os juegos tra- | para motivar a o - Dominio siempre
dicionales, la ga- | las personas a Motivacion Propdsito 5=
mificacién utiliza | prender por Siempre
elementos de jue- | medio de
go con el propos- | juegos para su
ito de incentivar a | comun
los usuarios a | desarrollo de
realizar tareas no | actividades
relacionadas con | que traten la
un juego (Cerda, | gamificacion.
2021).
Variable 2 Es aquella activi- - Reconoce
dad que requiere | Se basa en ideas
Comprension el entendimiento er)tender principales 1=
lectora cognitivo de tex- | péarrafos de - R | Nunca
tos estructurados | textos Comprensién econoce fos 2 = Casi
con oraciones, | estructuradosy literal personajes = Lasl
frase e ideas, con | desarrollados principales nunca
la finalidad de de- | con la finalidad - Identificalos | 3=A
sarrqllar los pen- de brindar un pérrafos del veces
samientos criticos | mensaje. Por 4 = Casi
para suvaloracion | lo que se t?)fto siempre
referente a la cali- | utilizara la Verifica el 5=
dad de texto y al | comprensién significado del Siempre

mensaje que plas-
man los parrafos
redactados, ade-
mas sirve como
medio verificador
de las cualidades
linglisticas que
debe tener un per-
sonas para com-
prender una diver-
sidad de textos
gue se presenten
en su dia a dia
(Amaya, 2017).

literal para el
reconocimiento
de la
importancias,

la inferencial
para la
determinacion
del significado
y el critico para
el margen
referencial del
lector sobre el
texto.

Comprension
inferencial

texto
relacionado
conla
experiencia
persona

Comparacion
critica

Emite juicios y
opiniones en
base a lo leido




Anexo 3. Instrumento/s de recolecciéon de datos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSGRADO

CUESTIONARIO SOBRE LA GAMIFICACION EN ESTUDIANTES DE SEGUNDO
GRADO EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAVELICA, 2022.

AL

FECHA:

Instrucciones: A continuacion, calfigus usted I35 ahrmacones que
considers, marcando X en s casilla que commesponda.

Casi Casi .
Munca NUNCa A veces siempre Siempre
1 2 3 4 3
DIMEM SION - ELEMENTOS DEL JUEGOD 1l2]3[4]3

Los Juegos que == desamralla para leer un texta, te permmten
dentficar el iema del texto mediante preguntas

Los juegos que emplean en tu salon para lesr un texdo permiten
que subss de nivel 3l comprendsr 2l terma princigal del tecdo
Entiendes &l terna o=l texdo al compsrarla con tus expensnciss
pravias

Los juegos para leer te parmten desarmalar tus habilidades para
comprander 2 tema del fexto

Los juegos permiten que codsbores con tus companeros para
entender 2l fesdo

o2 USEN |USJ0s para que pusdas entendsr meor ks textos que
zes

DIMEM 510N - RECOMPENSA 1l2]3[4]3
- | “uando comprendes el tama del tedo, tu profesor te
recompensa con puntos adicionales

8 | Tu profesar reconace cuando enfiendes el texto

8 | Tu profesor valora tu desermpeno al kzer un texto

Te f=hctan cuando respondss las preguntas o2 COMErension
lectora

DIMEN SION - MOTIVACION 1121343
11| Sientes motiwacion por leer y entender ko que less

12 | Participas en los jusgos que s2 usan para keer un texio
13 | Te gusts jugsr mientras lees un texio

14| Tu profesar establece metas cusndo inicia b3 lectura de un texto
15 | Te =sientes bien cuando entiendss la que lees

| Hemos lerminado. Muchas gracias por fu colaboracion




UNIVERSIDAD CESAR VALLETO
ESCUELA DE POSGRADD
CUESTIONARIO S0BRE LA COMPRENSION LECTORA EN ESTUDIANTES DE
SEGUNDO GRADO EN UNA INSTITUCTON EDUCATIVA DE HUANCAVELICA,

1Y

SEXO:
FECHA:

Instrucoisnes: A confirmacion, calibigue usted las afinmaciomes gue conspders,
miarcando X an la castlla que comesponda.

Can Can .
Nunca — A veces i Siempre
1 2 3 4 5
DIMENSION COMPRENSION LITERAL 1| 2| 3| 4%
1 omprendes la miformacion v los hechos que suceden en el texto coando
fu profesor mplamenta uezos para lesr
- | El quezo que emplea tu profesar para leer, te ayuda 2 etender [a 102
= | principal dal texto

El quszo que smplea fu profesar para leer, e permute entender [as

palabras claves | oraciones o fTazes del texto

4 El juezo que emplea tu profesor para leer, te faciafa opisar sotre lo gue

entendiste del texto

5 El quszo que amplea fu profesar para leer, 2 ayoda a comprender el texto
de forma literal

DIMENSION COMFRENSION INFERENCIAL 1] 2| 3| 4

& Los juego: que 0:a fu profesor para mejofar Ja comprension o2 texio, te
avudam a idemtificar s ideas impheitas del texto

Los joego: que n:a fu profesor para mejorar Ja comprension o2 texio, te

7 | permuits predacir [25 acciones futuras qus van 2 macader en 1a historia del

1o

Puedes imterir ir [a 1dea que plasma sl teto; 3 traves, de un lacua

dinamica

Infieres la idea principal goe po s2 detalla explicitaments en 2] texto

10 | Puedes identificar la: ideas no expuestas en el texto

DIMENSION COMPRENSION CRITICA 1] 2| 3| 4

11 | Puedes dar fu opinion de mn texto lewdo en class

11 | Sintetizas fus opinione: sobre el tema entendido al leer un texto

153 | Evaluas &l contenido del texto, cuando lo entiends:

14 | Interpretaz la opmion dal 2otor cuando entiends: 2] texto laado

15 EJtEe::l;!nIeum fus pensamientos: v acomodar Los nusvos al sntender

L

L4 1]

3

i

| Hemor terminady. Mduchar gracie: por i colaboras ion




Anexo 4. Validacién de instrumentos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 ELEMENTOS DEL JUEGO Si No Si No Si No
1 Los juegos que se desarrollan para leer un texto, te permiten | X X X
identificar el tema del texto mediante preguntas.
2 Los juegos que emplean en tu salén para leer un texto X X X
permiten que subas de nivel al comprender el tema principal
del texto.
3 Entiendes el tema del texto al compararla con tus X X X
experiencias previas.
4 Los juegos para leer te permiten desarrollar tus habilidades X X X
para comprender el tema del texto.
5 Los juegos permiten que colabores con tus compafieros para | X X X
entender el texto.
6 Se usan juegos para que puedas entender mejor los textos X X X
que lees.
DIMENSION 2 RECOMPENSA Si No Si | No | Si No
7 Cuando comprendes el tema del texto, tu profesora te X X X
recompensa con puntos adicionales.
Tu profesora reconoce cuando entiendes el texto X X X
Tu profesora valora tu desempefio al leer un texto X X X
10 | Te felicitan cuando respondes las preguntas de comprension X X X
lectora
DIMENSION 3 Motivacion Si No Si No Si No
11 | Sientes motivacion por leer y entender lo que lees X X X
12 | Participas en los juegos que se usan para leer un texto X X X
13 | Te gusta jugar mientras lees un texto X X X
14 | Tu profesora establece metas cuando inicia la lectura de un X X X
texto
15 | Te sientes bien cuando entiendes lo que lees. X X X




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

N° ] DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Comprension literal Si No Si No Si No
1 Comprendes la informacion y los hechos que suceden en el texto X X X
cuando tu profesora implementa juegos para leer
2 El juego que emplea tu profesora para leer, te ayuda a entender la X X X
idea principal del texto
3 El juego que emplea tu profesora para leer, te permite entender las X X X
palabras claves, oraciones o frases del texto
4 El juego que emplea tu profesora para leer, te facilita opinar sobrelo | X X X
que entendiste del texto
5 El juego que emplea tu profesora para leer, te ayuda a comprender el | X X X
texto de forma literal
DIMENSION 2 comprension inferencial Si No Si No Si No
6 Los juegos que usa tu profesora para mejorar la comprensién de X X X
texto, te ayudan a identificar las ideas implicitas del texto
7 Los juegos que usa tu profesora para mejorar la comprensién de X X X
texto, te permite predecir las acciones futuras que van a suceder en la
historia del texto.
8 Puedes inferir la idea que plasma el texto; a través de una lectura X X X
dinamica.
9 Infieres la idea principal que no se detalla explicitamente en el texto X X X
10 | Puedes identificar las ideas no expuestas en el texto. X X X
DIMENSION 3 comprension critica Si No Si No Si No
11 | Puedes dar tu opinién de un texto leido en clase X X X
12 | Sintetizas tus opiniones sobre el tema entendido al leer un texto X X X
13 | Evaluas el contenido del texto, cuando lo entiendes X X X
14 | Interpretas la opinion del autor cuando entiendes el texto leido X X X
15 | Puedes reorganizar tus pensamientos y acomodar los nuevos al X X X
entender el texto.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra.: Maribel Adrian Romero
CE: 002684351

Especialidad del validador: Innovaciones Educativas

1Pertinencia: El item corresponde 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
Cconciso, exacto y directo

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

No aplicable [ ]

6, de Julio del 2022




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 ELEMENTOS DEL JUEGO Si No Si No Si No
1 Los juegos que se desarrollan para leer un texto, te permiten | X X X
identificar el tema del texto mediante preguntas.
2 Los juegos que emplean en tu saldn para leer un texto X X X
permiten que subas de nivel al comprender el tema principal
del texto.
3 Entiendes el tema del texto al compararla con tus X X X
experiencias previas.
4 Los juegos para leer te permiten desarrollar tus habilidades X X X
para comprender el tema del texto.
5 | Los juegos permiten que colabores con tus comparieros para | X X X
entender el texto.
6 Se usan juegos para que puedas entender mejor los textos X X X
que lees.
DIMENSION 2 RECOMPENSA Si No Si | No | Si No
7 Cuando comprendes el tema del texto, tu profesora te X X X
recompensa con puntos adicionales.
Tu profesora reconoce cuando entiendes el texto X X X
Tu profesora valora tu desempefio al leer un texto X X X
10 | Te felicitan cuando respondes las preguntas de comprensién | X X X
lectora
DIMENSION 3 Motivacion Si No Si No Si No
11 | Sientes motivacidn por leer y entender lo que lees X X X
12 | Participas en los juegos que se usan para leer un texto X X X
13 | Te gusta jugar mientras lees un texto X X X
14 | Tu profesora establece metas cuando inicia la lectura de un X X X
texto
15 | Te sientes bien cuando entiendes lo que lees. X X X




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

N° ] DIMENSIONES / items Pertinencial RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Comprension literal Si No Si No Si No

1 Comprendes la informacion y los hechos que suceden en el texto X X X
cuando tu profesora implementa juegos para leer

2 El juego que emplea tu profesora para leer, te ayuda a entender la X X X
idea principal del texto

3 El juego que emplea tu profesora para leer, te permite entender las X X X
palabras claves, oraciones o frases del texto

4 El juego que emplea tu profesora para leer, te facilita opinar sobrelo | X X X
que entendiste del texto

5 El juego que emplea tu profesora para leer, te ayuda a comprender el | X X X
texto de forma literal
DIMENSION 2 comprension inferencial Si No Si No Si No

6 Los juegos que usa tu profesora para mejorar la comprensién de X X
texto, te ayudan a identificar las ideas implicitas del texto

7 Los juegos que usa tu profesora para mejorar la comprensién de X X
texto, te permite predecir las acciones futuras que van a suceder en la
historia del texto.

8 Puedes inferir la idea que plasma el texto; a través de una lectura X X X
dinamica.

9 Infieres la idea principal que no se detalla explicitamente en el texto X X X

10 | Puedes identificar las ideas no expuestas en el texto. X X X
DIMENSION 3 comprension critica Si No Si No Si No

11 | Puedes dar tu opinién de un texto leido en clase X X X

12 | Sintetizas tus opiniones sobre el tema entendido al leer un texto X X X

13 | Evaluas el contenido del texto, cuando lo entiendes X X X

14 | Interpretas la opinion del autor cuando entiendes el texto leido X X X

15 | Puedes reorganizar tus pensamientos y acomodar los nuevos al X X X
entender el texto.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia.

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable[ X] Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Hugo Mendoza Ramos. DNI: 23275292

Especialidad del validador Innovaciones Educativas

1Pertinencia: El item corresponde 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
CcoNciso, exacto y directo

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

No aplicable[ ]

6, de Julio del 2022

G %}_z N

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 ELEMENTOS DEL JUEGO Si No Si | No | Si No
1 Los juegos que se desarrollan para leer un texto, te permiten | X X X
identificar el tema del texto mediante preguntas.
2 Los juegos que emplean en tu saldn para leer un texto X X X
permiten que subas de nivel al comprender el tema principal
del texto.
3 Entiendes el tema del texto al compararla con tus X X X
experiencias previas.
4 | Los juegos para leer te permiten desarrollar tus habilidades X X X
para comprender el tema del texto.
5 Los juegos permiten que colabores con tus compafieros para | X X X
entender el texto.
6 Se usan juegos para que puedas entender mejor los textos X X X
que lees.
DIMENSION 2 RECOMPENSA Si No Si | No | Si No
7 | Cuando comprendes el tema del texto, tu profesora te X X X
recompensa con puntos adicionales.
Tu profesora reconoce cuando entiendes el texto X X X
Tu profesora valora tu desemperio al leer un texto X X X
10 | Te felicitan cuando respondes las preguntas de comprension X X X
lectora
DIMENSION 3 Motivacion Si No Si No Si No
11 | Sientes motivacion por leer y entender lo que lees X X X
12 | participas en los juegos que se usan para leer un texto X X X
13 | Te gusta jugar mientras lees un texto X X X
14 | Tu profesora establece metas cuando inicia la lectura de un X X X
texto
15 | Te sientes bien cuando entiendes lo que lees. X X X




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

N° ] DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Comprension literal Si No Si No Si No
1 Comprendes la informacion y los hechos que suceden en el texto X X
cuando tu profesora implementa juegos para leer
2 El juego que emplea tu profesora para leer, te ayuda a entender la idea X X
principal del texto
3 El juego que emplea tu profesora para leer, te permite entender las X X X
palabras claves, oraciones o frases del texto
4 El juego que emplea tu profesora para leer, te facilita opinar sobre lo X X X
que entendiste del texto
5 El juego que emplea tu profesora para leer, te ayuda a comprender el X X X
texto de forma literal
DIMENSION 2 comprension inferencial Si No Si No Si No
6 Los juegos que usa tu profesora para mejorar la comprension de texto, | X X X
te ayudan a identificar las ideas implicitas del texto
7 Los juegos que usa tu profesora para mejorar la comprensién de texto, | X X X
te permite predecir las acciones futuras que van a suceder en la
historia del texto.
8 Puedes inferir la idea que plasma el texto; a través de una lectura X X X
dindmica.
9 Infieres la idea principal que no se detalla explicitamente en el texto X X X
10 | Puedes identificar las ideas no expuestas en el texto. X X X
DIMENSION 3 comprension critica Si No Si No Si No
11 | Puedes dar tu opinién de un texto leido en clase X X X
12 | Sintetizas tus opiniones sobre el tema entendido al leer un texto X X X
13 | Evalldas el contenido del texto, cuando lo entiendes X X X
14 | Interpretas la opinidn del autor cuando entiendes el texto leido X X X
15 | Puedes reorganizar tus pensamientos y acomodar los nuevos al X X X
entender el texto.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Magno Gutiérrez Jurado DNI: 23261790

Especialidad del validador: Innovaciones Educativas

6 de Julio del 2022
1Pertinencia:El item corresponde 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
CcoNciso, exacto y directo

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

Firma del Experto Informante.



Anexo 6. Declaracion jurada de consentimiento

DECLARACION JURADA

Yo, César RAMOS CASAVILCA, de nacionalidad peruano con DRI N*

23265596, estudiante del Programa de MAESTRIA EN EDUCACION de la Universidad
César Vallejo — Lima Los Olivos; con cadige M® 7002634740, natural del departamento v

provincia de Huancavelica.

Declaro bajo juramento que:

Los representantes de los estudiantes del 2° “A", "B", de la |LE. N* 36004 “La
Victoria de Ayacucho” del distrito de Ascension-Huancavelica dieron consentimiento
para la aplicacion de los instrumentos en la ejecucion del frabajo de investigacion
titulado: La gamificacion, v Ia comprension lectora en estudiantes de segundo grado
en una Institucion Educativa de Huancavelica, 2022

Me afirmo y ratifico en lo expresado, en sefal de lo cual firmo el presente
documento en la civdad de Huancavelica, a los 17 dias del mes de julio del ano
2022

DI 23265596



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

Declaratoria de Originalidad del Autor

Yo, RAMOS CASAVILCA CESAR estudiante de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA
NORTE, declaro bajo juramento que todos los datos e informacidon que acompafan la
Tesis titulada: "La gamificacion y la comprension lectora en estudiantes de segundo grado
en una institucion educativa de Huancavelica,2022.", es de mi autoria, por lo tanto,
declaro que la Tesis:

1. No ha sido plagiada ni total, ni parcialmente.

2. He mencionado todas las fuentes empleadas, identificando correctamente toda cita
textual o de parafrasis proveniente de otras fuentes.

3. No ha sido publicada, ni presentada anteriormente para la obtencion de otro grado
académico o titulo profesional.

4. Los datos presentados en los resultados no han sido falseados, ni duplicados, ni

copiados.

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de la informacioén aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

Nombres y Apellidos Firma

CESAR RAMOS CASAVILCA . -
Firmado electronicamente
DNI: 23265596 por: CRAMOSCA70 el 03-

ORCID: 0000-0002-1887-8271 08-2022 07:15:53

Caodigo documento Trilce: TRI - 0388547

oo INVESTIGA
.m.. Ucv



