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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo primordial determinar la relacion
existente entre la gamificacion educativa Duolingo y la comprension lectora en
inglés en una institucion educativa publica, Callao, 2022. El enfoque fue
cuantitativo, tipo bésico y correlacional cuya muestra fue de 90 estudiantes
pertenecientes al tercer grado del nivel secundario de una institucién publica. Los
instrumentos utilizados con el fin de recoger los datos fueron un cuestionario para
la primera variable gamificacion educativa Duolingo y un test para la segunda
variable comprension lectora en inglés. De acuerdo a los resultados descriptivos la
variable gamificacién educativa Duolingo se ubic6 en un nivel medio con un 61%,
mientras que para la variable comprension lectora en inglés fue nivel en proceso
con un 52%. De esta manera, se concluyd que, si existe una relacién directa entre
la gamificacion educativa Duolingo y la comprension lectora en inglés cuya relacion,
en base al Rho Spearman, es positiva a 0,513 siendo su magnitud moderada con
un p =0.000 (p < 0.05), se rechazo la HO y se acepto la H1 lo cual indica que existe

una relacion significativa.

Palabras clave: Gamificacion, Duolingo, Comprension Lectora, Inglés.
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Abstract

The main objective of this research was to determine the relationship between
educational gamification Duolingo and reading comprehension in English in a public
educational institution, Callao, 2022. The approach was quantitative, basic and
correlational type, its sample was 90 high school students from a public educational
institution. The instruments used to collect the data were a questionnaire for the first
variable Duolingo educational gamification and a test for the second variable
reading comprehension in English. According to the descriptive results, educational
gamification Duolingo was located at a medium level at 61%, while for the reading
comprehension in English was located in process at 52%. In this way, it was
concluded that there is a direct relationship between educational gamification
Duolingo and reading comprehension in English and their relationship, based on
Rho Spearman, is positive at 0.513, its magnitude is moderate with p = 0.000 (p <
0.05), so HO was rejected and H1 was accepted, which indicates that there is a

significant relationship.

Keywords: Gamification, Duolingo, Reading Comprehension, English.
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I. INTRODUCCION

A nivel internacional, en la gran mayoria de paises, la comprension lectora en inglés
en todos los ciclos escolares presenta un déficit, tal como lo indican Guarin y
Ramirez (2017). Ademas de la carencia del desarrollo de las habilidades basicas,
el inadecuado uso del Iéxico y la comprension de los significados. (Novoa et al.,
2019). En América Latina, los resultados de las pruebas de nivel de competencia
en el idioma inglés son bajos. Esta situacion es mas resaltable en Argentina, Brasil,
Panama en donde el progreso de los estudiantes es insuficiente.

Hoy en dia, la gamificacion educativa Duolingo, que ademas de ser un
juego, posee metas, normas, niveles y desafios los cuales son asumidos por el
estudiante quien toma decisiones para seguir avanzando y progresando en el
juego. Es primordial que el estudiante logre desarrollar las competencias
linglisticas del inglés, en particular, comprender el texto afianza el acercamiento a
la lectura a través de un medio amigable como la gamificacién educativa Duolingo

que le brindara confianza e interés por la lectura.

A nivel nacional, se puede observar al reporte de Education First (2020),
Peru se encuentra en el puesto 59 entre 100 paises que hablan el idioma inglés
marcando una gran diferencia entre las zonas urbanas y rurales. El ministerio de
educacion implementd la estrategia educativa a distancia aprendiendo desde casa
usando como medio su pagina web con el fin de promover el avance linguistico del
inglés competitivo pero que finalmente fue limitante, tal como lo menciona Fajardo
(2020) por diversos factores de las estudiantes como el acceso a internet y
dispositivos para recibir sus sesiones. Cabe resaltar que el area de Ingles, sélo
cuenta con dos horas pedagdgicas de clase por semana. Durante estos dos afios

de clases virtuales, la sesion solo se realizé en 1 hora cronoldgica por semana.

Asimismo, las estudiantes de tercer grado, para quienes este es su primer
grado en el nivel secundario en la modalidad presencial, se puede apreciar una falta
de concentracion y motivacion para comprender un texto en inglés, asi como
inseguridad en si mismas al visualizar un texto extenso pierden el interés y desean
que se le transmita su traduccion al espafiol en vez de revisar e intentar

comprender.



Es necesario indicar que las estudiantes no presentan un buen habito de
lectura en su lengua materna a pesar de los informes de la prueba PISA (2018) se
evidencié un crecimiento en la comprension lectora en comparacion con el afio
2015. Si bien es cierto es un avance en el entender textos en espaiol, pero los
estudiantes aun siguen mostrando que son inexpertos en comprender textos en
inglés; no tienen autonomia, ni dominio de lo que leen, debido a que no han tenido

contacto con este idioma desde sus niveles mas tempranos en educacion.

Esta situacion tiene sus raices en la falta de una politica oficial desde el nivel
inicial de las instituciones educativas publicas donde no se les imparte el curso de
inglés desde el nivel inicial, (British Council, 2015) asi como actualizar a los
docentes en el mejoramiento de su desempefio metodolégico para brindar
propuestas innovadoras en todas las competencias comunicativas del idioma inglés
tal como lo mencionan Ortega y Fernandez (2017) especialmente en la de
comprension escrita, la cual requiere de parte de las estudiantes, la comprension

de las palabras y oraciones para integrarlas y darles un sentido significativo total.

Frente a este contexto, nace la exigencia de que el docente de inglés
busque la manera de incentivar la habilidad de comprender textos en inglés en las
alumnas, de una manera motivadora y dinAmica promoviendo asi el disfrute al leer
y a su vez la comprension de lo que lee. Para ello, el docente debe apoyarse en un
medio tecnoldgico, como la gamificacion educativa, que sea un incentivo para
estimular a las estudiantes a leer y comprender textos en inglés. Cabe mencionar
gue la gamificacion educativa Duolingo ha llegado a convertirse en una herramienta
de ensefianza y aprendizaje digital de idiomas extranjeros (Chaves, 2019), ya que
propicia la participacion dinamica, interactiva y autbnoma del estudiante frente a la

construccion de su aprendizaje de una manera ludica.

A nivel local, este estudio se centra en la Provincia Constitucional del Callao,
en una Institucion Educativa publica donde las estudiantes presentan diversos
problemas de indole econémica, cultural, familiar y de salud. En la mencionada
institucion, las estudiantes provienen de hogares disfuncionales, de bajos recursos
econdémicos, ademas de no haber llevado el &rea de inglés en el nivel primaria. Es
asi que los resultados de la prueba de entrada a inicios del afio 2022 ubicados en

la plataforma institucional Siagie son preocupantes debido al bajo rendimiento



demostrado por las estudiantes de nivel secundaria sobre todo referente a la
habilidad de comprender textos en inglés donde es evidenciable un bajo
rendimiento de las discentes que estudian en el tercer grado de secundaria quienes

se ubicaron en un nivel de inicio.

Por lo anteriormente sefialado, esta investigacion presenta como problema
general: ¢Cual es la relacion entre gamificacion educativa “Duolingo” vy
comprension lectora en el idioma inglés en una Institucion Educativa del Callao
2022? y especificos: diversion educativa, absorcién equilibrada, pensamiento

creativo, activacion, ausencia de efecto negativo y dominio.

En la justificacion tedrica, la investigacion busca comprender el vinculo entre
gamificacion y comprension lectora en inglés donde se toma la teoria de la
gamificacién de Parra (2019) que considera los siguientes seis niveles: diversion
educativa, absorcion equilibrada, pensamiento creativo, activacion, ausencia de
efecto negativo y dominio. Ademas, para la comprension lectora en inglés se toma
en cuenta lo establecido por MINEDU (2016) que divide esta competencia en tres
aspectos: literal, inferencial y criterial. Asimismo, a través de esta investigacion se
busca promover la autonomia, aplicando un método que permita la participacion
dindmica (Sanchez et al.,2019), de los estudiantes a través de la gamificacion

educativa.

En cuanto a la justificacion practica, se puede decir que de los resultados
obtenidos del presente trabajo de investigacion se pudo incrementar el
conocimiento referente al uso de la gamificacion educativa Duolingo y su vinculo
con la comprension de textos en inglés. Asimismo, se pretende brindar una
estrategia de ensefianza basada en las TICs con la cual los estudiantes se sientan
motivados a continuar con su aprendizaje por si mismos (Sanchez y Pérez, 2021).
De acuerdo a Trejo (2021) la gamificacién es exitosa cuando se considera dentro
del juego, el disefio de sus componentes, las formas de aprender, y sobre todo
brindar motivacion ante las respuestas, asi como tener la disposicion de un

ambiente gamificado.

En el aspecto metodoldgico, se empleb como instrumentos, un cuestionario
y un test de comprension lectora en inglés validadas por profesionales entendidos

en el tema los cuales contribuiran a desarrollar futuros estudios. Como Justificacion



epistemoldgica se considero el uso de la estrategia diagrama de investigacion
activa en el basamento tedrico y el conectivismo (Sanchez et al., 2022; Siemens,
2004), la cual tiene relacion directa con la variable gamificacion educativa Duolingo
y la comprension lectora en inglés con la corriente pedagodgica constructivista. Esta
investigacion busca validar las variables y convertirse en un aporte a manera de

antecedente para investigaciones futuras.

Como objetivo general, esta investigacion planted determinar la relacion
entre la gamificacion educativa “Duolingo” y la comprension lectora en el idioma
inglés en los educandos de un colegio, Callao-2022; y especificas: diversion
educativa, absorcion equilibrada, pensamiento creativo, activacion, ausencia de

efecto negativoy dominio.

Finalmente, en relacion a la hipotesis global se consider6 la siguiente: la
gamificacion educativa “Duolingo” se relaciona de manera directa con la
comprension lectora en el idioma inglés en los educandos de un colegio, Callao-
2022; y especificas: diversion educativa, absorcion equilibrada, pensamiento

creativo, activacion, ausencia de efecto negativoy dominio.



Il. MARCO TEORICO

Como antecedentes nacionales, Ramirez (2022) investigé acerca de la relacion
entre la gamificacion y la expresion oral del inglés. Esta investigacion es basico y
cuantitativo, correlacional causal, no experimental cuya unidad de observacion a 90
estudiantes de educacion secundaria del colegio publico “Juan Valer Sandoval’.
Utilizé un cuestionario y la lista de cotejo. Este trabajo evidencid un nivel bajo
(37,8%) en la gamificacion y un nivel en inicio (62,2%) en la expresion oral,
concluyendo que la gamificacion influye con un resultado 0,000 (p<0,05).

Centurion (2022) realizé un estudio para medir la correlacion entre las
dimensiones de la gamificacidén: dinamicas, mecéanicas, componentes y el logro de
aprendizaje. Bajo un disefio no experimental y correlacional en 99 educandos
pertenecientes al colegio Manuel Fidencio Hidalgo Flores. A través de un
cuestionario virtual elaborado en Google Forms y el registro de notas se recogi6 la
informacion arrojando p= 0.722, concluyendo que la gamificacion influye en el logro

de aprendizaje.

Pineda (2022) realiz6 una investigacion para determinar como la
gamificacién influye en la comprension de textos escritos en inglés en un colegio
privado de Huacho en 70 estudiantes de nivel secundario. Se usaron dos
instrumentos, para la variable gamificacion, un cuestionario y para la variable de
comprension, arrojando valor de Wald (11,523) mayor a 4, concluyendo que la
gamificacién influye positivamente en la comprension de textos escritos en el idioma
inglés.

Segura (2022) investigo en el estudio causal, como el mapa mental influye
en comprender el texto escrito del inglés. Estudio correlacional causal, cuantitativa
y no experimental, en 70 alumnas de centro educativo de San Juan de Miraflores,
a quienes se les aplicaron un cuestionario y un test en inglés. Concluyd, influencia
media de la variable mapa mental, teniendo un resultado de puntaje Wald de 11,

438 mayor a 4 respaldado por p=0,001 < a 0.05.

Huanca (2022) realiz0 una investigacion que estudid la incidencia
estratégica en comprender textos de inglés en 70 discentes de llo en el colegio
publico; quienes resolvieron un cuestionario sobre estrategias cognitivas y una

prueba de comprension lectora obteniendo un puntaje Wald de 13,483 que es



afirmado por p = 0,000 < a 0.05, concluyendo que la estrategia cognitiva influye en

comprension lectora.

Yauri (2018) realizé la investigacion correlacional que concluyd que existe
una relacion positiva entre las variables aplicaciones moviles como estrategia
didactica y aprendizaje del inglés en un centro de idiomas de una universidad de
Chimbote sobre una muestra de 23 estudiantes con un resultado de 71,91, siendo
Duolingo, Whatsapp y Babbel las aplicaciones usadas por todos los estudiantes vy,
Se utiliz6 un cuestionario en una muestra de 23 estudiantes, llegando a la

conclusién que existe una relacidén positiva. Su instrumento fue un cuestionario.

A nivel internacional, en cuanto a las variables de estudio, en Quito, Ecuador,
Céceres (2021) realizé un estudio cuantitativo, no experimental acerca de la
herramienta gamificacion y aprender el inglés en 120 discentes de nivel secundario
y 8 docentes para ello utiliz6 una encuesta cuyos resultados sefialaron que la

primera variable se relaciona de manera significativa en la segunda variable.

En Esmeraldas, Ecuador, Vera (2021) realizé una investigacion no
experimental, de enfoque cuantitativo en la cual relaciond la variable gamificacion
y la ensefianza del idioma inglés, donde tomd un test de conocimientos y una
encuesta a 62 discentes logrando concluir que existe una relacion significativa entre

el uso de la gamificacion y el aprendizaje del idioma inglés.

En Espafia, Alonso (2020) realizé un analisis en comprender los textos
escritos de inglés, nivel secundario el cual concluy6é que se logra incrementar la
motivacion y el nivel de interés por la lectura por parte de los discentes haciendo
uso de métodos vanguardistas y asi conseguir un aprendizaje significativo en los

estudiantes.

Rachman et &l. (2020) realiz6 una indagacion de tipo cuantitativa acerca de
la gamificacion y su incidencia en la competencia lectora, donde una prueba de
comprension lectora fue aplicada a 244 alumnos llegando a la conclusién que hay
un efecto muy significativo de la gamificacion sobre la accion de comprender textos

en inglés.

Zhu et al. (2019) indagaron acerca de la utilizacion de la gamificacion y la

comprension de textos en 29 estudiantes a quienes suministraron cuestionarios,



concluyendo que las herramientas gamificadas afectan positivamente la

comprension de textos, asi como sus emociones.

A continuacién, se desarrolla la teoria general de la primera variable
gamificacion. Es sabido que, en la actualidad, las metodologias tradicionales han
dejado de ser relevantes dando paso a nuevas técnicas que generan motivacion y
gue con apoyo de las TIC desarrollan en los estudiantes de hoy en dia el interés y

la autonomia.

El conectivismo tal como lo indica Basurto et al. (2021) es una teoria del
aprendizaje vanguardista enfocada en los intereses de los estudiantes nativos
digitales quienes a través de estrategias de aprendizaje motivadoras logran
desarrollar sus competencias en los entornos virtuales. Es precisamente en este
punto que la gamificacion adopta un papel predominante dentro del proceso

ensefianza-aprendizaje.

Se centra en el mundo digital (Siemens, 2004), de acuerdo a esta propuesta,
el aprendizaje se enfoca en la formacion de conexiones de informacion especifica
de un tema. Cuantas mas conexiones se realicen, dara lugar a una red mas
compleja de dichas conexiones lo que se conoce por aprendizaje. Por ello es
necesario mantener las conexiones nutridas con informacion actualizada para

facilitar el aprendizaje constante.

Cabe sefalar que el conectivismo sostiene que el conocimiento puede ser
obtenido a través de las maquinas y otros dispositivos y no solamente de los seres
humanos. Los estudiantes de hoy aprenden usando diferentes medios virtuales
como e-mails, navegadores, foros, blogs, redes sociales. Es por ello que, a través
de la tecnologia el estudiante queda vinculado con la informacién la cual va
cambiando constantemente, no es estética, por ello tiene poca vigencia. A su vez
es importante sefialar que el conectivismo se basa en los principios pedagdogicos

del conductismo, cognitivismo y constructivismo.

En cuanto a lo mencionado anteriormente se puede apreciar que la
tecnologia y la informacion se fusionan a través del uso de las TICs y los
estudiantes son participantes activos en las redes del aprendizaje. Es precisamente
en este punto que la gamificacion adopta un papel predominante dentro del proceso

ensefianza-aprendizaje.



El vocablo gamificacion proviene del anglicismo gamificacion, la cual es el
proceso de hacer uso de elementos virtuales como una pagina web, una aplicacion
corporativa, entre otros e incorporarle mecénicas de juego para generar motivacion
en los usuarios. El disefiador de juegos Nick Pelling difundié este término y
desarrollo interfaces semejantes a los juegos disefiados para las maquinas en el
2002 (Funding Startupus, 2011). Es debido a su popularidad en los negocios y
posteriormente en el sector educacidon que presenta un auge en el 2014 sobre todo
en el ambiente e-learning lanzandose cerca de diez mil aplicaciones educativas con

elementos interactivos de caracter ludico (Torres-Toukoumidis, 2019).

Como teoria sustantiva, se sefiala que el aprendizaje basado en la
gamificacién es una técnica empleada por el maestro al momento de ensefar
teniendo inmersos los elementos de juego con el objetivo de enriquecer la didactica
en el aula. Esta metodologia ha adquirido mayor popularidad y es mas usada en el
ambito educativo por su caracter innovador. La gamificacion aplica mecéanicas de
juego tales como puntos, incentivos, tablas de clasificacion, etc. para motivar a los
usuarios comprometerse con el juego de una manera mas significativa. De acuerdo
a Gartner, (2019) los seres humanos estan "programados" para deleitarse al jugar
y tienden a interaccionar mas intensamente en actividades ladicas que impliquen la

construccion de un juego.

Parra (2019) sostiene que la gamificacion educativa es el uso de mecéanicas
y disefios de juego que tiene como punto de partida un contenido didactico. Se
caracteriza porque el juego permite recompensar y valorar el esfuerzo que realiza
el estudiante. La autora también indica que la gamificacion es una estrategia que le
permite al alumnado aprender por descubrimiento y comprender casi de manera
involuntaria los contenidos dentro de un contexto de disfrute en el juego. Se motiva
a los estudiantes a reflexionar y tomar sus decisiones en cuanto al juego siendo

este mismo el que les brinda una repuesta rapida y certera. La autora también

Asimismo, Franceschin (2017) indica que Duolingo, la cual tiene mas 170
millones de usuarios en el mundo, es una aplicacién que utiliza las mecanicas de
un juego con el fin de ayudar a sus clientes a aprender a leer, hablar, escribir y
entender un nuevo idioma. Fue desarrollada por el profesor guatemalteco Luis Von

Ahn y el estudiante de posgrado Severin Hacker, entre otros colaboradores el 30



de noviembre de 2011. Duolingo, a través de diversos ejercicios agrupados por
grados de complejidad, va llevando a los usuarios a elevar su nivel de suficiencia y
certeza en su desarrollo. Cuanto mas alto sea el nivel alcanzado, mas es el puntaje
que se va ganando. De igual manera, si el usuario pierde en su intento, también
perdera puntos, pero tendra siempre la posibilidad abierta de volver a intentarlo otra
vez. Por su parte, Arapa (2018) manifiesta que la aplicacion web utilizada para el

aprendizaje de idiomas se denomina “Duolingo”.

Por lo tanto, se puede concluir que la gamificacion educativa Duolingo es
una estrategia educativa que se aplica a través de la web, donde el estudiante
aprende jugando y sirve para afianzar el aprendizaje de idiomas. Carreiro, Toscano
y Diaz (2020) manifiestan que para llevar a cabo sesiones incorporando las TIC, los
maestros deben estar preparados, previas capacitaciones, para manejar este tipo

de tecnologia digital.

Duolingo puede ser ubicada en su pagina web www.duolingo.com y ofrece

mas de 100 cursos en 30 idiomas diferentes via online, de los cuales los mas
usados son inglés, espafiol y francés. Duolingo basa su metodologia en la practica,
donde la repeticion de patrones facilita la comprension del significado de los textos
con apoyo de imagenes y traducciones al idioma nativo. Sus lecciones son cortas
e intuitivas. El programa se adecula constantemente al avance del estudiante quien
puede percatarse de su progreso personal en la plataforma la cual presenta graficos

relacionados a diferentes aspectos para el desarrollo del curso.

Duolingo cuenta con dos componentes, el primero es el arbol de unidades
cuyos contenidos van desde los términos mas béasicos del idioma hasta los mas
complejos acorde al desempeiio realizado por el estudiante. El segundo es el
avance personalizado que permite al usuario avanzar las unidades, a su propio
ritmo, las cuales se iran desbloqueando siempre y cuando se haya completado la

unidad anterior.

Dentro de Duolingo se puede encontrar: icono de puntos, los cuales son
obtenidos mientras avanzas las lecciones; icono de tabla de clasificacion, que
puede ser usada con otros usuarios; icono de oro, el cual sirve para reforzar los
conocimientos manteniendo el color dorado del arbol; punto de control, donde se

encuentran los exadmenes para avanzar de nivel; icono de estimulo, el cual le


http://www.duolingo.com/

recuerda al estudiante que debe practicar; icono de lingots, donde se puede gastar
monedas para acceder a un articulo u otras secciones; icono de racha, que indica
cuantos dias llevas practicando; icono de nivel de fluidez, que indica en qué nivel
del idioma esté el estudiante ubicado; icono de trofeo, es obtenido al completar el

arbol.

A su vez, Duolingo basa los niveles de complejidad de sus actividades en el
Marco Comun Europeo de Referencia (MCER) siendo sus niveles Al, A2, B1, B2,
C1, C2, que categoriza a los usuarios en nivel de principiante a nivel avanzado. El
22 de julio de 2014, Duolingo lanzé una plataforma de certificacion oficial en idioma
inglés, denominada Duolingo Test Center, el cual toma 20 minutos realizarlo y tiene
un costo de 50 délares americanos. La Universidad de Pittsburg avala la existencia
de una correlacion importante entre Duolingo Test Center y TOEFL iBT.

Entre otros servicios ofrecidos por Duolingo, existe Duolingo para Escuelas
que fue lanzado en enero de 2015. Este proyecto tiene como objetivo brindar a los
maestros una herramienta de monitoreo del progreso de cada uno de sus
estudiantes mediante un tablero de control en el idioma seleccionado el cual indica
los puntos obtenidos, dias de racha, fechas de trabajo, es decir, este le indica al
docente qué aspectos debe trabajar en cada habilidad y por tanto apoyarlos en su
progreso de acuerdo a sus necesidades. En las escuelas publicas de Costa Rica 'y
Guatemala, la gamificacion educativa Duolingo ha sido implementado como un

proyecto piloto realizado por ambos gobiernos.

Parra (2019) sefaldé seis dimensiones de la gamificacion: la primera
dimension es la diversion educativa, de la autora define como el divertimiento del
discente frente a su experiencia en gamificacion, se refiere al andlisis del gusto del
estudiante por el juego y si este disfrutd llevandolo a cabo. A su vez, Zambrano-
Alava et &l. (2020) manifiesta que la diversion, dentro de la gamificacion, es el
estimulo que prepara al estudiante para el proceso cognitivo de los temas y
actividades que va a desarrollar en el juego. Por lo tanto, se puede concluir que la
diversion educativa es el disfrute dirigido hacia el aprendizaje mediante la
experiencia agradable del juego en la cual el estudiante se siente motivado a seguir

avanzando en progreso del idioma.
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La segunda dimension es la absorcion equilibrada la cual segun Parra (2019)
es la que consiste en absorber la experiencia y evadirse de su contexto, también
se considera la nocién del tiempo del cual el estudiante puede o no tener conciencia
mientras esta jugando. De acuerdo a Olea-Miranda, et al. (2016) es la absorcion
del saber se lleva a cabo mediante la gamificacion enfocandose en elevar el
rendimiento académico y autoestima del estudiante. Por ende, se llega a definir que
la absorcion equilibrada es la concentracion que tiene el estudiante para absorber
conocimientos del idioma mediante el juego priorizando su aprendizaje y emociones

positivas de manera consciente.

La tercera dimensidon es el pensamiento creativo el cual es el grado de
imaginacion que el discente realiza a lo largo del juego. A través del pensamiento
creativo, el estudiante es capaz de crear nuevas ideas para encontrar la solucion

ante cualquier inconveniente durante el juego.

La cuarta dimension es la activacion la cual segun Parra-Gonzales (2019) es
el grado de actividad que el discente desarrolla durante la ejecucion del juego. Es
decir que este se siente en un estado activo con disposicion a desarrollar las

actividades del juego por su propia iniciativa.

Segun Parra (2019), la quinta dimension es la ausencia de efecto negativo
la cual es la falta de evidencia de emociones negativas del estudiante durante su
experiencia en el juego, como el sentimiento de frustracién, colera, etc. Es decir
gue el juego favorece una actitud positiva y una buena autoestima en el estudiante

contribuyendo a su aprendizaje.

La sexta dimensién es el dominio el cual es el grado de confianza en si
mismo por parte del estudiante durante el juego. El estudiante puede sentir que
esta al mando de la experiencia de juego y es autonomo al tomar decisiones en

cuanto al desarrollo de las actividades del juego. (Parra, 2019)

Como teoria general, Pinzas (2017) refiere que la comprension lectora se
apoya en la teoria del constructivismo la cual hace hincapié en que este es un
proceso de construccion en el cual el individuo que lee, va armando y construyendo
su propia idea o significado de la informacion literal del texto y a partir de este va
aprendiendo a razonar sobre lo leido. Cabe resaltar que, para construir significados,

el lector debe comprender bien el texto para luego interpretarlo, es decir pasar de
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lo explicito a lo implicito, que se relaciona con el hecho de inferir, concluir, emitir
juicios y demas procesos. Segun la autora en mencién, un buen lector se vuelve
diestro cuando logra integrar la informacion visual y la no visual. La primera se
refiere al texto en si, del cual sélo se puede obtener parte de la informacion, y la
segunda se refiere al grado de informacién preliminar que trae consigo el lector, de
como interpreta un texto y construye su significado mentalmente tomando en

cuenta también su experiencia personal frente a diferentes tipos de textos.

A medida que un individuo va leyendo, va formando imagenes mentales
producto de la interpretacion de los significados del texto leido. Esta construccion,
gue viene a ser el razonamiento sobre el texto, es diferente en cada lector ya que
unos seran capaces de interpretar con mayor rapidez incluso podran reinterpretar
su idea previa y otros esperaran hasta leer las Ultimas oraciones para comenzar a
interpretar el texto. (Pinzas, 2017) En ambos casos se puede observar que, frente
a un texto, nuestra mente esta en un proceso activo y en interaccion con lo que lee.
La informacion previa y la experiencia en la lectura que posee un estudiante tiene
mucho impacto en el nivel de comprension lectora. Esto quiere decir que una
persona familiarizada con la lectura es capaz de predecir el contenido del texto por

su titulo y realizar conjeturas observando la imagen de la caratula.

De acuerdo a MINEDU (2016) la comprension lectora viene a ser una
relacion mutua entre el lector, lo escrito y los entornos socioculturales en los que se
demarca la lectura activamente, asi como una razén critica del texto a ser leido
pasando por sus procesos. Asimismo, se considera comprension lectora a la
habilidad de comprender mensajes explicitos e implicitos, considerando el registro
y el contexto, hechos concretos o abstractos, donde se lleve a cabo un suceso
comunicativo (Cisterna-Zenteno et &l., 2016).

Ahora bien, en el &mbito nacional, el ministerio de Educacioén brinda el
concepto de comprender textos en inglés como lengua extranjera considerando tres
niveles: el primer nivel es el literal, siendo la facultad de obtener informacion del
texto escrito, es decir que los estudiantes deben ubicar y seleccionar los datos e
informacion que se da de manera explicita en un texto teniendo un propasito propio;
el segundo nivel es el inferencial, siendo la facultad de inferir e interpretar lo leido

y a partir de esta informacion darle sentido de manera implicita y explicita con la
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finalidad de deducir una nueva; y el tercer nivel es el criterial, siendo la facultad
relacionada a la reflexion partiendo por su forma, contenido y contexto escrito,
donde los estudiantes emitirAn una opinion personal y valorativa habiendo
previamente comparado, discriminado y contrapuesto diversos factores y temas de
textos con su background personal, tomando en cuenta también el contexto
sociocultural (MINEDU, 2016).
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

De acuerdo a Salgado (2018) fue basico porque se centra en producir nuevos
conocimientos y se centra en vincular las variables de estudio, las cuales son
gamificacién educativa Duolingo y la comprension lectora en inglés. De acuerdo a
Tamayo (2003) este estudio tiene un contexto tedrico ya que su objetivo primordial

es generar teorias mediante principios.

En cuanto a su enfoque, este fue cuantitativo debido a que es progresivo y
demostrativo (Hernandez et al., 2014). Asi mismo mediante un estudio estadistico
de los datos recolectados para conseguir respuestas de una poblacion con relacién
a las variables estudiadas, probar las hipétesis planteadas con antelaciéon y dar
lugar al surgimiento de una variedad de ideas sobre el problema especifico.

Asimismo, de acuerdo a Hernandez- Sampieri y Mendoza (2018), el método
de esta investigacion fue hipotético-deductivo debido a que esta inicia con hipoétesis
que deben ser comprobadas y a su vez debe tomarse en cuenta que las
conclusiones y los resultados obtenidos deben ser contrapuestos. Este estudio
pretende reforzar los aprendizajes mediante un aprendizaje ladico y como segunda
variable comprender el inglés a través de la lectura, mejorar su rendimiento con el

apoyo de textos narrativos o interpretativos.
3.1.1. Disefio de investigacion

El disefio fue no experimental debido a que no se esta realizando ninguna
manipulacion de las variables. Tiene un sub-disefio de investigacion descriptivo-

correlacional, para la tendencia de variables. (Hernandez et al., 2014)
El diagrama muestra el disefio de la investigacion

Figura 1 Disefio de investigacion
Oy

M/ ¥
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Donde:

M: Estudiantes

Ox: Gamificacion educativa “Duolingo’
Oy: Comprensién lectora en inglés

r: Relacion

3.2. Variables de operacionalizacion

Consider6 dos y son: gamificacion educativa “Duolingo” como variable

independiente X y la comprension lectora en inglés como variable independiente Y.
3.2.1. Definicién conceptual de la variable X

Gamificacion educativa es el uso de mecénicas y disefios de juego que tiene como
punto de partida un contenido didactico. Se caracteriza porque el juego permite
recompensar y valorar el esfuerzo que realiza el estudiante. (Parra-Gonzales,
2019). Complementando la definicion anterior, Arapa-Cuadros (2018) denomina a

“Duolingo” como una aplicacién web utilizada para el aprendizaje de idiomas.

Por consiguiente, se puede definir a la gamificacion educativa “Duolingo”
como una estrategia educativa que se aplica a través de la web, donde el estudiante

aprende jugando y sirve para afianzar el aprendizaje de idiomas.
3.2.2. Definicién operacional

Segun la autora Parra (2019) la gamificacién se divide en seis dimensiones:
diversién educativa, absorcion equilibrada, pensamiento creativo, activacion
ausencia de efecto negativo y dominio cuyo instrumento utilizado fue un

cuestionario de 20 preguntas.
3.2.3. Definicion conceptual de la variable Y

Para MINEDU (2016) la habilidad de comprender textos en inglés se centra en la
interaccién entre el lector, lo escrito y los entornos socioculturales en los que se
delimita la lectura demostrando una apreciacion critica del texto a ser leido pasando

pOr SUS procesos respectivos.
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3.2.4. Definicion operacional

MINEDU (2016) de acuerdo al curriculo nacional, considera tres dimensiones:
literal, inferencial y criterial cuyo instrumento fue un test de comprension de lectura

en inglés de Arroyo (2021).
3.2.5. Escala de medicion

Se tomo la escala de Likert para realizar la cuantificacion de las opiniones y

respuestas de cada item del instrumento.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo
3.3.1. Poblacion

Individuos que presentan similitudes y sean objeto de estudio en una investigacion.
(Quezada, 2019). La poblacibn que fue tomada en consideracion para esta
investigacion la conforman 90 alumnas de tercer grado de secundaria de un colegio
del Callao que esta localizado en una zona urbana de nivel socioeconémico C-D.
Esta es una institucién de estudiantes de género femenino cuya edad fluctia entre
14 y 15 afios y cursan el tercer grado del nivel secundaria. Las estudiantes llevan

el curso de inglés una vez por semana, por dos horas pedagdgicas.
3.3.2. Muestra

Se tomo en consideracién 90 estudiantes cuya poblacién coincide con la muestra,
por tanto, fue tipo censo. Siendo la unidad de observacién las alumnas de tercer

grado de secundaria de una institucion educativa publica del Callao.
3.3.3. Unidad de Anélisis

Estd compuesta por las alumnas de tercer grado del nivel secundaria a quienes se

les aplico los instrumentos de este trabajo.
3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Se consider6 el cuestionario para la variable X de 20 preguntas el cual, segun
Sanchez et al., (2018), fue validado por tres expertos mientras que para la variable
Y fue un test de comprension lectora en inglés de 20 items el cual recolect6 la

informacion requerida para la investigacion. Martinez (2018)
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Ficha técnica 1

El primer instrumento consiste en un cuestionario de 20 items las cuales se basan

en los indicadores y dimensiones.
Ficha técnica 2

El segundo instrumento consiste en una prueba de comprensién lectora en inglés

la cual tiene 20 items basandose en indicadores y dimensiones.
Validez de instrumento

Ambos instrumentos seran validados por juicio de expertos, doctores en educacion
quienes revisaran los documentos y les daran su visto bueno validandolos para su

posterior aplicacion.
Confiabilidad

Los instrumentos fueron aplicados a una muestra de 14 estudiantes diferente a la
sefalada al inicio del proyecto de investigacion mediante una prueba piloto y los
resultados obtenidos fueron medidos a través de coeficientes de confiabilidad. El
instrumento de cuestionario de la gamificacion educativa Duolingo obtuvo ,89 y el

instrumento de test para comprension lectora ,82.
Procedimiento

Se solicité permiso en direccion de manera directa a través de una conversacion
con el director en la cual se le brind6 los detalles relacionados al trabajo de
investigacion y de los instrumentos aplicados en la muestra de estudiantes
seleccionadas los resultados obtenidos del cuestionario de gamificacion educativa

Duolingo y del test, se aplicé Coeficiente Alfa de Cronbach, KR-20 respectivamente.
Método de analisis de datos

Se establecié hipotético deductivo, ya que segun lo indicado por Bernal (2006), se
busca que las consecuencias de este estudio sean analizadas de manera analitica
e inferencial para contrastar los objetivos e hipétesis, es decir para contradecirlas

o validarlas y de esta manera deducir diversas conclusiones. El aspecto estadistico
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de los datos recogidos fue trabajados a través de SPSS 27 y el Rho de Spearman

la cual evaluara la correlacion de la variable X y la variable Y.
Estadistica descriptiva

Los datos fueron analizados y distribuidos de una manera organizada y jerarquica

para obtener la informacion.
Estadistica inferencial

Se analiz6 inferencias para determinar las conclusiones generales que puedan
predecir futuros cambios en mejora de la comprension lectora de los estudiantes a

partir de los resultados obtenidos en estudio.
Aspectos éticos

De acuerdo a lo estipulado por la Universidad César Vallejo, el presente estudio
guarda la confidencialidad, respetd, autonomia e integridad humana, procurando
su bienestar en todo momento. Es por ello que se les brindd un trato igualitario a
todas sin excluir a ninguna de ellas. Asimismo, se hace hincapié que los resultados
obtenidos han sido s6lo usados para los fines de esta investigacion. Cabe resaltar
que se realiz6 una prueba de riesgo a las estudiantes para tener confiabilidad.
También se guardé respeto a los derechos de autor y por ende fueron mencionados

a lo largo del trabajo y referenciados seguin APA 7™M edicion.
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IV. RESULTADOS
4.1 Resultados descriptivos

En las presentes tablas se presenta la informacion de los resultados descriptivos

de las variables gamificacion educativa Duolingo y comprension lectora en inglés.

Tabla 1

Niveles de la Variable Gamificacion Educativa “Duolingo”

Frecuencia Porcentaje

Baja 9 10%
Media 55 61%
Alta 26 29%
Total 90 100%

Se percibid 10% de las alumnas utilizan la gamificacién educativa Duolingo
en un nivel bajo; 61% corresponde nivel medio y 29% se ubicaron nivel alto. De lo
cual se infiere que existe una prevalencia en el uso de la gamificacion educativa
Duolingo en un nivel medio, percepcidn recibida por las estudiantes de un colegio
del Callao-2022

Tabla 2

Niveles de las Dimensiones de la Variable Gamificacion Educativa “Duolingo”

_ ) _ ) Ausencia de
Diversion  Absorcion Pensamiento L o
) - _ Activacion  efecto Dominio
educativa equilibrada creativo

negativo.
F % F % F % F % F % F %
Baja 19 21% 10 11% 7 8% 19 21% 6 7% 9 10%

Media 42 47% 59 66% 62 69% 44 49% 52 58% 52 58%
Alta 29 32% 21 23% 21 23% 27 30% 32 36% 29 32%
Total 90 100% 90 100% 90 100% 90 100% 90 100% 90 100%
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En la tabla 2 se verifica los porcentajes de las seis dimensiones de la
gamificacién educativa Duolingo, siendo las dimensiones diversion educativa y
dimension activacion las que presentaron un nivel bajo con un 21%, seguido de la
dimension pensamiento creativo con un 69% ubicandose en un nivel medio y siendo
la dimension ausencia de efecto negativo con un 36% ubicandose en un nivel alto
como la dimension mas representativa. Se puede apreciar que hay una prevalencia
en la dimensién pensamiento creativo la cual presenté un 69% en el nivel medio en

las dimensiones de la gamificacién educativa Duolingo.

Tabla 3

Niveles CLI

Frecuencia Porcentaje

El 6 7%
EP 47 52%
LE 35 39%
LD 2 2%
Total 90 100%

En la tabla 3 se percibe que el 7% de las estudiantes se ubicé en inicio en
cuanto a comprender textos en inglés, mientras que un 52% se encontraron en
proceso, luego el 39% de discentes se ubicaron en logro esperado y el 2% se
ubicaron en el logro destacado. A partir de esta informacion se evidencia que hay
una prevalencia en el nivel en proceso en la habilidad de comprender textos en

inglés en las alumnas de un colegio del Callao-2022.

Tabla 4

Niveles de las Dimensiones CLI

NL NI NC
F % F % F %
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El 26 29% 6 7% 23 26%
EP 26 29% 25 28% 9 10%
LE 36 40% 34 38% 41 46%
LD 2 2% 25 28% 17 19%
Total 90 100% 90 100% 90 100%

Se percibio el 29% de nivel literal ubicandose en inicio, seguido del nivel

inferencial que se localizé en el nivel medio con un 28%, el nivel criterial se ubicé

en el nivel esperado con un 46% y finalmente el nivel inferencial el que se ubico en

el nivel destacado. Se puede observar que hay una prevalencia en el nivel criterial

el cual se ubicé en el nivel logro esperado.

4.2 Resultados inferenciales

Tabla b

Anélisis de Normalidad de la Distribucién Poblacional de la Variable Gamificacién

Educativa “Duolingo” y Comprension Lectora en Inglés

Kolmogorov-Smirnov

Estad. gl Signific.
Gamificacion educativa “Duolingo”,335 90 ,000
Diversion educativa ,239 90 ,000
Absorcion equilibrada ,351 90 ,000
Pensamientos creativos ,380 90 ,000
Activacion ,250 90 ,000
Ausencias de efectos negativos ,334 90 ,000
Dominios ,319 90 ,000
Comprension lectora eninglés  ,304 90 ,000
Nivel literal ,256 90 ,000
Nivel inferencial 214 90 ,000
Nivel criterial ,298 90 ,000
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El resultado indicé que, gamificacion educativa Duolingo y la comprension
lectora en inglés presentaron un grado de significancia menor a .05 (p = .00)

llegando a concluir que es no paramétrico y no presenta una distribucién normal.

Contratacion de Hipétesis
Prueba de Hipotesis General

HO: No existe relacion directa entre la gamificacion educativa “Duolingo” y la
comprension lectora en el idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao-
2022.

H1: Si existe relacion directa entre gamificacion educativa “Duolingo” y
comprension lectora en el idioma inglés en una Institucién Educativa, Callao-
2022.

Tabla 6

Coeficiente de Intensidad - HG

Gamificaci6 Comprensio
n educativa n lectora en

“‘Duolingo” inglés

Gamificacion educativa CC 1,000 ,513**
“Duolingo” Signif. (bilat.) . ,000
N 90 90
RS _
Comprension lectora en CC ,513** 1,000
inglés Signif. (bilat.) ,000
N 90 90

Se observo que el estudio de las variables gamificacion educativa Duolingo
y la comprension de textos en inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs=,513

muestra una magnitud moderada y positiva en su relacion.
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Prueba de Hipotesis Especifica 1

HO: No existe relacion entre diversion educativa y comprension lectora en el

idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

H1: Si existe relacion entre diversion educativa y comprension lectora en el

idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

Tabla 7

Coeficiente de Intensidad — HE1

Comprensio
Diversiobn n lectora en

educativa inglés

Diversion educativa CC 1,000 ,492**
Signif. (bilat.) . ,000
N 90 90
RS _
Comprension lectora en CcC ,492** 1,000
inglés Signif. (bilat.) ,000
N 90 90

Se observo que el estudio de las variables diversion educativa y comprender
el texto de inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs= ,492 muestra una

magnitud moderada y positiva en su relacion.

Prueba de Hipotesis Especifica 2

HO: No existe relacion significativa entre absorcion equilibrada y comprension

lectora en el idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

H1: Si existe relacion significativa entre absorcion equilibrada y comprension

lectora en el idioma inglés en una Institucién Educativa, Callao- 2022.
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Tabla 8

Coeficiente de Intensidad — HE2

.. Comprensio
Absorcion
N n lectora en
equilibrada =
inglés
Absorcién equilibrada CC 1,000 ,556**
Signif. (bilat.) . ,000
N 90 90
RS _
Comprension lectora en CC ,556** 1,000
inglés Signif. (bilat.) ,000
N 90 90

Se observd que el estudio de las variables absorcion equilibrada y
comprender el texto de inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs= ,556

muestra una magnitud moderada y positiva en su relacion.
Prueba de Hipotesis especifica 3

HO: No existe relacion entre pensamiento creativo y comprension lectora en el

idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

H1: Si existe relacidon entre pensamiento creativo y comprension lectora en el

idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

Tabla 9
Coeficiente de intensidad — HE3

Comprensio
Pensamient n lectora en
o creativo inglés

Pensamiento creativo CC 1,000 ,493**
Signif. (bilat.) . ,000
RS N 90 90
Comprensién lectora en CC ,493** 1,000
inglés Signif. (bilat.) ,000 :
N 90 90
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Se observd que el estudio de las variables pensamiento creativo y
comprender el texto de inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs= ,493

muestra una magnitud moderada y positiva en su relacion.

Prueba de Hipotesis Especifica 4

HO:  No existe relacidon entre activacién y comprension lectora en el idioma inglés

en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

H1: Si existe relacion entre activacion y comprension lectora en el idioma inglés

en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

Tabla 10

Coeficiente de Intensidad — HE4

Comprensio
n lectora en
Activacion inglés
Activacion CC 1,000 ,523**
Signif. (bilat.) . ,000
RS N 90 90
Comprension lectora en CC ,523** 1,000
inglés Signif. (bilat.) ,000 .
N 90 90

Se observé que el estudio de las variables activacién y comprender el texto
de inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs= ,493 muestra una magnitud

moderada y positiva en su relacion.

Prueba de Hipotesis especifica 5

HO:  No existe relacién entre ausencia de efecto negativo y comprension lectora

en el idioma inglés en una Institucién Educativa, Callao- 2022.

H1: Si existe relacion entre ausencia de efecto negativo y comprension lectora

en el idioma inglés en una Instituciéon Educativa, Callao- 2022.
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Tabla

Coeficiente de Intensidad — HE5S

11

Ausencia deComprensié

efecto n lectora en
negativo  inglés
Ausencia de efecto negativo CC 1,000 ,526**
Signif. (bilat.) ,000
RS N 90 90
Comprension lectora en CcC ,526** 1,000
inglés Signif. (bilat.) ,000
N 90 90

Se observé que el estudio de las variables ausencia de efecto negativo y

comprender el texto de inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs= ,526

muestra una magnitud moderada y positiva en su relacion.

Prueba de Hipdétesis especifica 6

HO: No existe relacion entre dominio y comprensién lectora en el idioma inglés

en una Institucién Educativa, Callao- 2022.

H1: Si existe relacion entre dominio y comprension lectora en inglés en el idioma

inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022.

Tabla 12

Coeficiente de intensidad — HE6

Comprensio
n lectora en
Dominio inglés
Dominio CcC 1,000 ,438**
Signif. (bilat.) ,000
RS N 90 90
CC ,438** 1,000

26



Comprension lectora en Signif. (bilat.) ,000 .
inglés N 90 90

Se observo que el estudio de las variables dominio y comprender el texto de
inglés fue relevante con un p = 0.000, cuyo Rs= ,438 muestra una magnitud

moderada y positiva en su relacion.
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V. DISCUSION

Del presente estudio, se procedié a confrontar los resultados obtenidos en estudios
realizados previamente y referentes tedricos importantes, de los cuales se
encontraron similitudes y diferencias. Este trabajo tuvo como objetivo general el
determinar la relacion entre la gamificacion educativa Duolingo y la comprension
lectora en inglés en las estudiantes de un colegio del Callao, 2022. Asi mismo se
plante6 determinar la relacion en cada una de sus dimensiones de la variable
gamificacién educativa Duolingo. Asi mismo se utilizé el estadistico Rho de
Spearman donde se obtuvo un p=0.000 , cuyo Rs=,513 indicando que existe una
correlacion moderada y positiva entre ambas variables. Cabe hacer hincapié
respecto al andlisis realizado con el Rho de Spearman mencionando que es un
método estadistico no paramétrico cuyo fin es probar el nivel de relacién existente

entre dos variables cuantitativas.

En cuanto a la primera variable gamificacion educativa Duolingo, se
evidencié que las estudiantes de la mencionada institucién del Callao, utilizan la
gamificacién educativa Duolingo en un porcentaje de 29% que corresponde a un

nivel alto, 61% que es un nivel medio y 10% que es un nivel bajo.

Pineda (2022) en su estudio descriptivo correlacional, hace referencia de la
influencia positiva de la gamificacion educativa en la comprension de textos escritos
en inglés en un colegio privado de Huacho con un valor mayor a 4 (11,523). En el
lugar se aplicaron los mismos instrumentos para ambas variables que en esta
investigacion. Asi mismo Yauri (2018) en su estudio concluyé que las aplicaciones
moviles, entre ellas Duolingo, se relacionan de manera positiva con el aprendizaje

del inglés en un CID de una universidad de Chimbote obtuvo un resultado de 71,91.

Asimismo, Arapa (2018) menciona que la gamificacion educativa Duolingo
es un aplicativo web cuyo fin es aprender idiomas. Ciertamente el uso de este medio
fue significativo en este trabajo, asi como en el de Pineda (2022), encontrando
coincidencia en la conclusion en la relacion de significancia de la variable

gamificacion educativa Duolingo sobre la variable comprension de textos en inglés.

Saldafia (2021) describe a la gamificacién educativa como la manera en la
gue el participante hace uso de las mecanicas y disefios de juego para desarrollar

diferentes tematicas de un area, en este caso Duolingo se enfoca en el aprendizaje
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de idiomas, y en patrticular en la destreza de comprender textos escritos en inglés

mediante actividades ludicas.

Con respecto a la segunda variable, se observd que la comprension lectora
en inglés del total de 90 estudiantes de secundaria de un colegio del Callao del afio
2022, un 7% esta en inicio, un 52% se encuentra en proceso, un 39% en logro
esperado y un 2% en logro destacado. El Ministerio de Educacion de Peru (2016)
sostiene que para realizar una lectura y poder comprenderla debe existir una
relacion entre el lector, lo que esta leyendo y el medio sociocultural para primero
obtener e inferir la informacion y posteriormente emitir una valoracion o apreciacion

de la informacion leida.

En cuanto a la hipétesis general, se llegd a concluir que si existe una relacion
directa y significativa (p < 0.05) entre la gamificacion educativa Duolingo y la
habilidad de comprender textos en inglés en el centro educativo ya mencionado

anteriormente; por ello se denego6 la HO y se admitio la H1.

En lo referente a esta relacion de variables; Vera (2021) concluy6 que existe
una relacion significativa entre el uso de la gamificacion y el aprendizaje del idioma
inglés. Cabe hacer hincapié que Francenchin (2017) aseveré que Duolingo
mediante su mecanica de juego promueve el desarrollo de no sélo la compresién

de textos escritos sino también de las demés habilidades del idioma inglés.

En la hipbtesis especifica uno, se sefialo que existe una relacion significativa
(p<0.05); entre la diversidon educativa y la comprensién lectora en inglés, por ende,
se rechazé la HO y se acept6 la H1. De acuerdo a Parra et al., (2020) la dimensién
diversion educativa se refiere al grado de disfrute que el usuario tiene frente a la

experiencia de gamificacion educativa.

En su tesis, Zhu et al., (2019) refiere la utilizacion de la gamificacion y la
comprension de textos, concluyendo que las herramientas gamificadas afectan
positivamente la comprension de textos, asi como sus emociones, asi mismo en la
tesis de (Ramirez, 2022) concluyé que la gamificacion si influye en la comprension

escrita del idioma inglés.

En la segunda hipoétesis especifica, relacionada a la dimensién absorcion

equilibrada y comprension lectora en inglés, sefialdé que existe una relacion
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significativa (p < 0.05), entre ambas variables. Por ello, se realiz6 la desestimacion

de la HO y se admitio la H2.

Huanca (2022) refirio la incidencia de las estrategias cognitivas en la
comprension de textos escritos en inglés, concluyé que existe una influencia de las
estrategias cognitivas en la comprension lectora con un resultado de Wald de
13.483, (p = 0.000 < 0.05). Por su parte, Alonso (2020) lleg6 a concluir que tanto el
nivel de interés y la motivacion por la lectura pueden ser incrementados usando

métodos de vanguardia para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes.

En lo referente al analisis de la tercera hipétesis especifica, la dimension del
pensamiento creativo y la comprension de textos en inglés fue significativa
(p<0.05), demostrando existe una relacién directa. Por lo tanto, se deneg6 la HO y
sevalidé la H3. En sutesis, Rachman et al., (2020) refiere acerca de la gamificacion
y su incidencia en la competencia lectora, concluyé que hay un efecto muy

significativo de la primera variable sobre la segunda variable.

En cuanto a la cuarta hipétesis especifica sobre la dimensién activacion con
la comprension lectora en inglés, su resultado fue signicativo (p < 0.05). demuestra
gue hay una relacién directa entre ambas variables ya mencionadas, razon por la

cual se denego la HO y se admitié la H4.

En cuanto a esta dimension, Parra (2020) sefial6é que la activacion tiene que
ver con la disposicion personal que presenta el participante para trabajar y llevar a
cabo las actividades planteadas por su autonomia. En su tesis Centurién (2022)
midié la correlacion entre las dimensiones de la gamificacion: dinamicas,
mecanicas, componentes y el logro de aprendizaje, concluyendo que hay influencia
entre gamificacion y logro de aprendizaje.

Referente a la dimension de ausencia de efecto negativo de la cual trata la
hipétesis especifica cuatro, se observé que existe una relacion significativa entre la
ausencia del efecto negativo y la comprension de textos escritos en inglés con un

(p<0.05), razon por la cual se declind la HO y se aprobd la H5.

Parra (2020) aseverd que la experiencia del juego tiene un efecto
favorecedor en las actitudes positivas dejando de lado sentimientos de frustracion

o cOlera. Caceres (2021) refirié acerca de la gamificacion educativa y la ensefianza
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del idioma inglés, donde concluy6 que la primera variable se relaciona de manera

significativa con la segunda variable.

En la sexta hipotesis especifica, se determind mediante la Rho de
Spearman, al igual que en todas las dimensiones mencionadas anteriormente, que
existe una relacion significativa entre la dimension dominio y la comprension lectora
en inglés (p < 0.05), Por consiguiente, se rehuso la HO y se asumio la H6. Por ello,
Guarin (2017) frente a las dificultades encontradas en la comprension lectora brinda
estrategias y propuestas para desarrollar la habilidad de la comprension de la

lectura a través del conocimiento de mayor vocabulario.

Una estrategia a considerar para la mejora Segura (2022) refiri6 como el
mapa mental influye en la comprension de textos escritos en inglés, concluyé que
si hay influencia media de la variable mapa mental sobre la comprension de textos

en el idioma inglés, teniendo un respaldo significativo.

Segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas (MCER),
Consejo de Europa (2002) existen niveles de clasificacidon los cuales son Al, A2,
B1, B2, C1, C2 y van de acuerdo al grado de desenvolvimiento de los estudiantes
en las cuatro habilidades del idioma inglés, hablar, escuchar, leer y escribir. En este
sentido Arapa (2018) manifiesta que Duolingo afianza el aprendizaje del idioma
inglés en sus cuatro habilidades a través de actividades ludicas lo cual es favorable
para los estudiantes ya que pueden iniciar su aprendizaje desde un nivel basico e

ir subiendo de nivel de acuerdo a su progreso.

En Duolingo, tal como lo asevera su blog, utilizan el MCER en inglés para
establecer los objetivos 0 metas de cada nivel de dominio haciéndose cada vez
méas compleja. Las actividades contienen expresiones cotidianas y estan
enmarcadas dentro de situaciones de la vida diaria. La gamificacion educativa
Duolingo, de acuerdo a Chaves (2019) favorece el aprendizaje desde un nivel
completamente basico y hace que el participante avance de manera autbnoma

interactuando con las actividades establecidas y construyendo su aprendizaje.

Los estudiantes de hoy se sienten atraidos por un aprendizaje dinamico y
motivador que vaya de acuerdo a sus intereses y contextualizado en un ambiente
virtual. En este sentido, Siemens (2004) basado en la teoria del conectivismo afirma

que al formarse mayor cantidad de conexiones sobre una tematica especifica, se
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lleva a cabo el aprendizaje con el apoyo de entornos virtuales. Es por ello, que la
gamificacién educativa en general adopta un rol un importante para el aprendizaje
de diferentes temas y en particular, la gamificacion educativa Duolingo, mediante
su sistema de actividades ludicas aporta el conocimiento para aprender mas de 40

idiomas extranjeros.

Pinzas (2017) sefiala que actualmente la comprension lectora es definida
como un proceso de construccion en el cual el lector va construyendo en su mente
Su propia interpretacion de lo que esta leyendo, es decir, este no permanece con la
mente en blanco durante la lectura, mas bien imagina, interpreta y construye sus
ideas. En este punto Pinzas coincide con MINEDU (2016) al sostener que existe
una interaccion entre el lector y la informacién que lee, ambos se combinan y dan

origen a un significado particular.

Por ello, la comprensién lectora puede ser considerada como la destreza
para comprender textos explicitos e implicitos considerando hechos concretos o
irreales, asi como el entorno donde se efectle el proceso comunicativo (Cisterna-
Zenteno et al., 2016). La gamificacion educativa Duolingo tiene una relacion directa
y significativa con la comprensién de textos en inglés tal como lo confirma el estudio
realizado por Rachman et &l. (2020) el cual concluyé que la gamificacién tiene una

relacion significativa en la comprension de textos en inglés.

Dicho lo anterior, conviene subrayar que los resultados obtenidos en el
presente trabajo se basaron en fundamentos tedricos para sustentar el estudio de
las variables de esta investigacion. La primera variable de estudio, gamificacion
educativa Duolingo, tuvo como sustento la teoria del conectivismo la que a su vez
toma como base los fundamentos pedagdgicos de las teorias de conductismo,
cognitivismo y constructivismo. El conectivismo asevera que el aprendizaje se lleva
a cabo en la interaccion de ideas y conocimiento actual con los demas, de esta
manera se desarrollan conexiones entre estas fuentes de informacién especifica
las cuales se van actualizando constantemente. A su vez, sus creadores George
Siemens y Stephen Downes manifiestan que dicha informacion no necesariamente

puede ser obtenida de las personas sino de los dispositivos o las maquinas.

Para la segunda variable, comprension lectora en inglés se consideré la

teoria constructivista de Lev Vygotsky citado por Pinzas (2017) quien afirma que
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para comprender un texto el lector realiza un proceso de construccion mental del
significado del texto que lee. A su vez manifiesta que hay una interaccion entre el
lector, cuya mente participa de un proceso de actividad, y el texto escrito. En este
aspecto, Pinzas coincide con la definicion de comprension lectora por parte de
MINEDU en cuanto a la relacién existente entre el individuo que realiza la acciéon

de lee, la informacién escrita y su contexto sociocultural.

En efecto, los resultados encontrados en este trabajo y otros similares han
permitido tener un conocimiento claro sobre las variables, las unidades de andlisis,
que contribuyen en seguir apostando por una gamificacion educativa Duolingo y
fortaleciendo la comprension lectora de las estudiantes que ha permitido tener un

contacto directo con ellas.

De ahi que los resultados se han convertido en un dato interesante y
constituye un estimulo para seguir creciendo y alcanzar un nivel excelente en la
gamificacién educativa Duolingo que permitird el avance en el logro de la habilidad
de comprender textos escritos en inglés. Del mismo modo estos resultados
aportaran a futuros investigadores a profundizar en los diferentes estudios sobre
estas variables, porque la gamificacion educativa Duolingo no solo favorece la
comprension lectora, también interviene en el tratamiento de las demas habilidades

de un idioma.
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VI. CONCLUSIONES

Primera: Se determin6 que la gamificacion educativa Duolingo tiene una relacion
directa con la comprensién de textos en inglés, la cual fue significativa (Rho=,513,
p< 0.05) siendo el grado de relacion moderado, con tendencia positiva, entre la
gamificacion educativa “Duolingo” y comprension lectora en inglés en las alumnas

de un colegio, Callao- 2022.

Segunda: Se concluy6 que la dimension diversion educativa tiene una relacion
directa y a su vez significativa (Rho Spearman=,492, p< 0.05) con la accién de
comprender textos en inglés. Su correlacion es moderada y positiva en las

discentes de una entidad educativa, Callao- 2022.

Tercera: Se determind que la dimension absorcion equilibrada tiene una relaciéon
directa y significativa con la comprensién de textos en inglés. Su relacion es
significativa y moderada con tendencia positiva, (Rho Spearman=,556, p< 0.05),
en las alumnas de un colegio, Callao- 2022.

Cuarta: Se resolvidé que la relacion entre la dimension pensamiento creativo y la
comprension lectora en inglés en el idioma inglés en las alumnas de un centro
Educativo, Callao- 2022, es significativa y moderada, (Rho Spearman=,493, p<
0.05).

Quinta: Se determind que la dimensién activacion tiene una relacion significativa y
moderada con tendencia positiva con la comprension lectora en inglés, (Rho

Spearman=,523, p< 0.05) en los educandos de un centro educativo, Callao- 2022.

Sexta: Se determino que la relacion entre la dimension ausencia de efecto negativo
y comprension lectora en inglés en el idioma inglés en las discentes de un centro
educativo, Callao- 2022 es significativa, moderada y positiva, (Rho
Spearman=,526, p< 0.05).

Séptima: Se concluy6 que la relacion entre la dimensién dominio y la comprensién
lectora en inglés es significativa, moderada y positiva, (Rho Spearman=,438, p<

0.05), en las estudiantes de una escuela, Callao- 2022.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Los directivos y los coordinadores de todas las areas deben promover la
inclusién de la gamificacion educativa Duolingo para desarrollar el idioma inglés por
el personal como los educandos en la institucion educativa brindando la sefal de

wifi, medio para acceder a la aplicacion.

Segunda: El educador debe tener presente al momento de la planificacion de sus
sesiones de clase, la competencia 28 del Curriculo Nacional que promueve el uso
de entornos virtuales producidos por las TICs. Por ello, la gamificacién educativa
Duolingo debe ser considerada como herramienta de apoyo en este contexto
tecnoldgico para fortalecer la habilidad de comprender textos en inglés de una

manera divertida.

Tercera: La institucion debe fomentar concursos en el desarrollo de los niveles, de
lo mas simple a lo mas complejo de las actividades de la gamificacion educativa
Duolingo que motiven a las estudiantes a trabajar con mayor entusiasmo y

demostrar su progreso en el aprendizaje del idioma inglés.

Cuarta: Elaborar un Plan Lector que incluya las historias de la gamificacion
educativa Duolingo para reforzar la comprension de textos en inglés y que a su vez
podran ser extendidas con actividades de actuacion de lo comprendido en los textos

por las estudiantes.

Quinta: Realizar talleres de capacitacion destinado a los docentes area del idioma
de inglés acerca de gamificacion educativa existente en la actualidad, como
plataformas y aplicaciones gratuitas como Duolingo, por ejemplo, que pueden ser

incluidas en sus sesiones de aprendizaje.

Sexta: Organizar talleres de reforzamiento en el area tomando como apoyo
actividades especificas de Duolingo que el docente pueda trabajar con sus
estudiantes los cuales serian ejecutados fuera del horario de clase de acuerdo al

nivel y habilidad que se planifique reforzar.

Séptima: Establecer pruebas de entrada y salida de Duolingo en el periodo
académico, las cuales midan el nivel de conocimiento y maestria en el idioma inglés
mediante las pruebas propuestas por Duolingo que estan al término del periodo

académico para conocer el grado de progreso de las estudiantes.
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Anexo 1. Matriz de Consistencia

Titulo: Gamificacién educativa “Duolingo” y comprension lectora en el idioma inglés en una Institucion Educativa, Callao- 2022

Matriz de Consistencia

Variables e Indicadores

Problemas Objetivos Hipotesis Variable 1: Gamificacién educativa “Duolingo” (Parra-Gonzales, 2019)
Problema general Objetivo general Hipotesis general Dimensiones Indicadores items Escala/ Niveles /
Valores Rangos
¢ Cudl es la relacion Determinar la | Existe relacion una Grado de disfrute dirigido hacia el
entre la gamificacion relacion entre la | relacion directa | Diversion educativa aprendizaje mediante la experiencia 1,234
educativa “Duolingo”y | gamificacion entre la agradable del juego.
la comprension lectora | educativa “Duolingo” | gamificacién Grado de motivacién para seguir
enelidiomainglésen |y la comprension | educativa avanzando en su progreso en el idioma.
las estudiantes de una | lectora en inglés en | “Duolingo” y la Grado de absorcion de la experiencia y
instituciéon educativa, las estudiantes en | comprensién Absorcion evasion del juego. 5,6,7 Escala de
Callao-2022? una institucion | lectora en inglés | equilibrada Grado de concentracion para absorber los Likert
educativa, Callao, | en las estudiantes conocimientos del idioma mediante el juego Alta
2022. en una institucion Prioriza el aprendizaje y emociones Nunca (1) (74 - 100)
educativa, Callao, positivas de manera consciente
2022. Grado de imaginacién para crear nuevas Casi
Pensamiento ideas y encontrar solucién a inconvenientes | 8,9,10,11 nunca (2)
creativo a lo largo del juego. Media
Es el grado de actividad que el discente A veces 47 -173)
Activacion desarrolla durante la ejecucién del juego. 12,13,14 3)
Estado activo con disposicion a desarrollar
las actividades del juego por su propia Casi
iniciativa siempre Baja
Nivel de falta de evidencia de emociones )] (20 - 46)
Ausencia de efecto negativas durante su experiencia en el 15,16,17
negativo. juego, tales como molestia, frustracién y Siempre (5)
enojo.
Es el grado de confianza en si mismo
Dominio durante el juego. 18,19,20
Siente estar al mando de juego.
Se siente autébnomo al desarrollar las
actividades del juego
:Srg:é%rigiss eggéitilf\i/goss eg;npe%ti?isg:s Variable 2: Comprension lectora en inglés (MINEDU, 2016)
¢Cual es la relacién | Determinar la | Existe una relacion Obtiene informacion del texto escrito Correcto (1) En inicio
entre la dimension | relacion entre la | directa entre la reconociendo la informacion explicita de la (0-10)
diversién educativa y | gamificacion gamificacion informacion leida, tales como las ideas
la comprension lectora | educativa “Duolingo” | educativa principales del texto, secuencia de
en el idioma inglés en | y la comprensiéon | “Duolingo” y la

las estudiantes de una

lectora en inglés en

comprension




institucién  educativa,

las estudiantes en

lectora en inglés

acciones, personajes, tiempos, lugares y

Callao-2022? una institucion | en las estudiantes Nivel causas explicitas de algiin acontecimiento.
educativa, Callao, | en una institucion Literal lall2
2022. educativa, Callao,
2022.
¢;Cuél es la relacién | Determinar la | Existe una relacion
entre la dimension | relacion entre la | directa entre la
absorcion equilibrada | dimensién absorciéon | dimension
y la comprension | equilibbrada y la | absorcion
lectora en el idioma | comprension lectora | equilibrada y la
inglés en las | en el idioma inglés | comprensién
estudiantes de una | enlasestudiantesde | lectora en el
instituciéon  educativa, | una instituciéon | idioma inglés en
Callao-2022? educativa, Callao- | las estudiantes de
2022. una institucién
educativa, Callao-
2022.
¢Cual es la relacion | Determinar la | Existe una relacion Comprende y deduce informacién implicita,
entre la dimension | relacion entre la | directa entre la Nivel Inferencial realizando suposiciones, predicciones y
pensamiento creativoy | dimensién dimensién conjeturas durante la lectura. 13 al 17
la comprension lectora | pensamiento pensamiento
en el idioma inglés en | creativo y la|creatvo y la
las estudiantes de una | comprensién lectora | comprension
instituciéon  educativa, | en el idioma inglés | lectora en el
Callao-2022? en las estudiantes de | idioma inglés en
una institucion | las estudiantes de
educativa, Callao- | una institucién
2022. educativa, Callao-
2022.
¢Cudl es la relacion | Determinar la | Existe una relacion
entre la dimension | relacion entre la | directa entre la
activacion y la | dimension activacion | dimension
comprension  lectora | y la comprensiéon | activacion y la
en el idioma inglés en | lectora en el idioma | comprension
las estudiantes de una | inglés en las | lectora en el
instituciéon  educativa, | estudiantes de una | idioma inglés en
Callao-2022? institucién educativa, | las estudiantes de
Callao-2022. una institucion
educativa, Callao-
2022.
¢Cudl es la relacion | Determinar la | Existe una relacion
entre la dimension | relacion entre la | directa entre la
ausencia de efecto | dimension ausencia | dimension Reflexiona y evalla la forma, el contenido y
negativo y la | de efecto negativo y | ausencia de efecto el contexto del texto escrito expresando su 18 al 20
comprension  lectora | la comprension | negativo 'y la punto de vista personal y emitiendo juicios

en el idioma inglés en
las estudiantes de una

lectora en el idioma
inglés en las

comprension
lectora  en el

Nivel
Criterial

Incorrecto

©

En proceso
(11-13)

Logro
esperado
(14-17)

Logro
destacado
(18-20)




institucién  educativa,

estudiantes de una

idioma inglés en

Callao-2022? institucién educativa, | las estudiantes de
Callao-2022. una institucion
educativa, Callao-

2022.
¢;Cuél es la relacién | Determinar la | Existe una relacion
entre la dimension | relacion entre la | directa entre la
dominio y la | dimensién dominio y | dimensién dominio
comprension  lectora | la comprensién | y la comprension
en el idioma inglés en | lectora en el idioma | lectora en el
las estudiantes de una | inglés en las | idioma inglés en

institucién  educativa,

estudiantes de una

las estudiantes de

del contenido de un texto segln su propia
experiencia y de la intencién del autor.

Callao-20227? institucion educativa, | una institucion
Callao-2022. educativa, Callao-
2022.
Tipo y disefio P?\%?gﬁ; y Técnicas e Instrumentos Estadistica a utilizar
Tipo: Basico Poblacién: 90 | Instrumento 1. Descriptiva:
estudiantes de tercer | Autora: Parra-Gonzales (2019) Los datos seran analizados y distribuidos de una manera organizada y jerarquica para obtener
Disefio: grado de nivel | Adaptado por: Paula Pillaca Guizado | la informacion requerida de las variables de estudio.
No experimental secundario de una | (2022)
institucion ~ puablica | Técnica: Encuesta
Sub-disefio: del Callao Instrumento:  Cuestionario sobre la | Inferencial:
Descriptivo- Muestra: 90 | gamificacion educativa “Duolingo”. Se realizaran inferencias en forma de conclusiones generales que puedan predecir futuros
Correlacional estudiantes de tercer | Instrumento 2 cambios en mejora de la comprension lectora de los estudiantes a partir de los resultados
grado de nivel | Autor: Arroyo (2021) obtenidos en los instrumentos aplicados a la muestra en estudio.
Método: secundario de una | Adaptado por: Paula Pillaca Guizado
Hipotético-deductivo institucién  puablica | (2022)
del Callao Técnica: Encuesta

Instrumento: Test de comprension lectora
en inglés.




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de las variables

Variable X: Gamificacion educativa “Duolingo”

ejecucion del juego.

Variable Dimensiones Indicadores items Escala y Valores | Niveles o
rangos
Variable 1: - Grado de disfrute dirigido hacia el
Gamificacion educativa “Duolingo” Diversion aprendizaje mediante la experiencia 1al4
educativa agradable del juego.
La gamificacion educativa es el uso de
mecanicas y disefios de juego que tiene L, ,
como punto de partida un contenido - Grado de motivacion para seguir Nunca
didactico. Se caracteriza porque el juego avanzando en su progreso en el (1)
permite recompensar y valorar el esfuerzo idioma.
ggiggeallza el estudiante. (Parra-Gonzales, ] . Casi nunca
- Grado de absorcion de la experiencia y (2)
La aplicacion web utiizada para el | APSOrcion evasion del juego. Sal7 Alta
aprendizaje de idiomas se denomina equilibrada - Grado de concentracion para absorber (74 -
“Duolingo”. conocimientos del idioma mediante el A veces 100)
(Arapa-Cuadros, 2018) juego (3)
- Prioriza el aprendizaje y emociones
Gamificacion educativa “Duolingo” es una positivas de manera consciente. Media
estrategia educativa que se aplica a través de Casi siempre | (47 - 73)
la web, donde el estudiante aprende jugando : S (4)
y sirve para afianzar el aprendizaje de Pensamiento - Grado de imaginacion para crear Bai
idiomas. creativo nuevas ideas y encontrar solucién a 8 al 11 aja
inconvenientes a lo largo del juego. Siempre (20 - 46)
- Es el grado de actividad que el (5)
Activacion discente desarrolla durante la 12 al 14




- Estado activo con disposicion a
desarrollar las actividades del juego
por su propia iniciativa.

Ausencia de - Nivel de falta de evidencia de
efecto negativo | emociones negativas durante su 15al 17
experiencia en el juego, tales como
molestia, frustracion y enojo.
- Es el grado de confianza en si mismo
Dominio durante el juego. 18 al 20

- Siente estar al mando de juego.

- Se siente autonomo al desarrollar las
actividades del juego.




Variable Y: Comprension lectora en inglés

emitiendo juicios del contenido de un texto segln su
propia experiencia y de la intencion del autor.

Variable Dimensiones Indicadores items | Escalay | Niveles o
Valores rangos
o - Obtiene informacion del texto escrito reconociendo la
Variable 2: Nivel Literal informacion explicita de la informacion leida, tales como | 12l 12 -
Comprension lectora en inglés las ideas principales del texto, secuencia de acciones, (”0"1"8)'0
) . ) personajes, tiempos, lugares y causas explicitas de algun
Se centra en la interaccion entre el lector, lo escrito y los -
. o acontecimiento. En proceso
entornos socioculturales en los que se delimita la lectura c 1113
demostrando una apreciacion critica del texto a ser leido 02r1e)cto (11-13)
ivos. (MINEDU, 201 - o .
pasando por sus procesos respectivos. { U, 2016) ' - Comprende y deduce informacién implicita, realizando Logro
Nivel suposiciones, predicciones y conjeturas durante la 13al esperado
Inferencial lectura. 17 Incorrecto (14-17)
0)
Logro
. . - Reflexiona y evalua la forma, el contenido y el contexto destacado
Nivel Criterial | del texto escrito expresando su punto de vista personal y 1203' (18-20)




Anexo 3. Instrumentos de recoleccién de datos
Instrucciones:

Estimada estudiante, a continuacion, se le presenta 20 preguntas sobre la
gamificacion educativa “Duolingo”. Se le agradecera marcar con un aspa (X) en el

recuadro que corresponda segun su percepcion.

Siempre Casisiempre | Aveces | Casinunca Nunca
5 4 3 2 1

En las clases,

N° | ITEMS ESCALAS

5/14(3|2]|1

DIMENSION: DIVERSION

1 | Siente que jugar Duolingo resulta divertido.

2 | Siente agrado al jugar Duolingo.

3 | Siente satisfaccidn en la experiencia de juego con Duolingo.

4 | Cree que jugar Duolingo es entretenido.

DIMENSION: ABSORCION

5 | Se siente concentrado mientras juega Duolingo.

6 | Siente que Duolingo le favorece a absorber nuevos conocimientos del
idioma inglés.

7 | Es consciente de la nocidn del tiempo que emplea cuando juega
Duolingo.

DIMENSION: PENSAMIENTO CREATIVO

8 | Despierta su imaginacion al jugar Duolingo.

9 | Se siente creativo mientras juega Duolingo.

10 | Explora diversos temas mientras juega Duolingo.

11 | Siente que jugar Duolingo es como una aventura en la clase.

DIMENSION: ACTIVACION

12 | Se siente en un estado activo mientras juega Duolingo.




13 | Se siente protagonista activo de su propio aprendizaje mientras juega
Duolingo.

14 | Siente que Duolingo le motiva a esforzarse frente a las actividades mas
dificiles.
DIMENSION: AUSENCIA DE EFECTO NEGATIVO

15 | Se siente molesto mientras juega Duolingo.

16 | Siente frustracidn mientras juega Duolingo.

17 | Se siente agresivo cuando juega Duolingo.
DIMENSION: DOMINIO

18 | Siente confianza mientras juega Duolingo.

19 | Siente autonomia mientras juega Duolingo.

20 | Tiene la sensacidn de estar al mando mientras juega Duolingo.




READING COMPREHENSION TEST

Instrucciones:

Estimada estudiante, a continuacién, se le presenta una lectura con 20 preguntas planteadas. Se le

agradecera marcar con un aspa (X) en la alternativa correspondiente.

A HELPING HAND

Anna Bishop is not like other university students.
She starts her day earlyin the morning. She gets up at
7:30, but she doesn’t go to university. Shegoes to Mrs.
Griffin’s house and they have breakfast together. Mrs.
Griffin is 78 years old and needs help around the house,
but most of all she needs company. Anna does
volunteer work and helps out elderly people.

“l cook, do a bit of housework, but Mrs. Giriffin
and | also chat or go to the park. We go there every day
and | help her walk”, she says.

During the week, Anna doesn’t see her friends. When she finishes work,
she goes to university. Shegoes home at about 8 pm and then she studies.
She has a busy day, but she doesn’t mind. “Mrs. Griffin is like a grandmother
to me. | can see my friends on the weekend.”

Text by New Destinations Elementary A1 — MM Publications

LITERAL LEVEL

Read the text and choose the correct answer: True or False (6 pts.)

1. Anna goes to university early in the morning. True / False
2. Anna has breakfast with Mrs. Griffin. True / False
3. Anna helps Mrs. Griffin cook. True / False
4. Anna goes to the park with Mrs. Griffin every day. True / False
5. Mrs. Griffin needs company. True / False
6. Anna goes out with friends on weekdays. True / False



Order the following sentences according to the text. Use letters (A - F) (6 pts.)

7. Anna goes to university.

8. Anna and Mrs. Griffin have breakfast.
9. Anna studies.

10. Anna goes home.

11. Anna goes to Mrs. Griffin’s house.

12. Anna gets up early.

INFERENTIAL LEVEL

Read the text and choose the correct answer. (5 pts.)

13. Does Anna live with Mrs. Griffin?

a. Yes, she does. b. No, she doesn’t.
14. Does Anna like spending time with Mrs. Griffin?

a. Yes, she does. b. No, she doesn’t.
15. On Mondays, is Anna with her friends?

a. Yes, sheis. b. No, she isn’t.

16. Do they have lunch together?

a. Yes, theydo. b. No, they don’t.
17. On the weekend, are Mrs. Griffin and Anna in the park?
a. Yes, they are. b. No, they aren’t.
CRITERIAL LEVEL

Answer the following questions. (3 pts.)

18.

a.
b.

19.

SR

20.

SR

Do you think Anna is having a good time?

Yes, I think she’s having a good time
Yes, I think she’s having a bad time

Do you like helping people? How?

Yes, I do. I help old people cross the street.
Yes, I do. I help imaginary people.

Did you like the reading? Why?

Yes, I liked it because it’s not a nice story.
Yes, I liked it because it’s a nice story.

c. It isn’t mentioned.



Anexo 4. Base de datos de prueba piloto

Variable 1: Gamificacién educativa Duolingo
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Variable 2: Comprension lectora en inglés

VARIABLE 2: COMPRENSION LECTORA EN INGLES

P P
Individuos PL |2 |P3 | pa 5 |pe |P7 |P8 | P9 [P0 |P11 | P12 | P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 | P19 | P20
1 1] 1 1 1] 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1] 1 1 1 1 1 1 16
2 1| 1 1 1] 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1] 1 0 1 1 1 1 14
3 1] 1 1 1] 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0| 1 1 0 1 1 1 11
4 1] 1 1 1] 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1] 1 1 0 0 1 1 11
5 0| 1 1 1] 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1| 1 0 1 0 1 1 11
6 1] 1 1 1] 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1| 1 1 0 1 1 1 12
7 1] 1 1 1] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1] 1 1 1 1 1 1 20
8 0| 1 0 1] 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1| 1 0 1 1 1 1 12
9 0] 1 1 1] 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1] 1 0 1 1 1 1 12
10 1] 1 1 1] 1 1 0 0 0 0 0 0 1 1] 1 0 1 1 1 1 13
11 1] 1 1 1] 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1] 1 0 1 1 1 1 11
12 1] 1 1 1] 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0| 1 1 1 0 0 0 14
13 1] 1 1 1] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1] 1 0 1 1 1 1 19
14 1] 1 1 0] 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1| 1 0 1 1 1 1 10
1 1
TOTALES 11| 4| 13 13| 4 8 3 3 3 6 3 4| 11| 12| 14 6| 11| 11| 13| 13
P 079 | 1 | 093 | 093 | 1 | 057 | 0,21 | 0,21 | 0,21 | 0,43 | 0,21 | 0,29 | 0,79 | 0,86 | 1 | 043 | 0,79 | 0,79 | 0,93 | 0,93
q 0210|007 | 007 | 0 | 043|079 | 079 | 0,79 | 0,57 | 0,79 | 0,71 | 0,21 | 0,14 | 0 | 0,57 | 0,21 | 0,21 | 0,07 | 0,07
p*q 017 | 0 | 007 | 007 | 0 | 024 | 0,17 | 0,17 | 0,17 | 0,24 | 017 | 02 | 017 | 0,12 | 0 | 024 | 0,17 | 0,17 | 0,07 | 0,07
z
(p*q) 2,67
Vit 9,45 ( k ) k > pq
k 2 -1 KR-20=(-"yxq1-=P4)
KR-20 = 0,75 k_ Vt
5 0,72
a-=24,




Anexo 5. Fichas de validez de los instrumentos por juicios de expertos
EXPERTO 1: Dra. Flor de Maria Sanchez Aguirre

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION EDUCATIVA “DUOLINGO”

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION: DIVERSION EDUCATIVA Si No Si No Si No

1| Siente que jugar Duolingo resulta divertido. X X X

Z | Sjente agrado al jugar Duolingo. X X X

3 | Siente motivado a seguir avanzando en su progreso con X X X
Duolingo.

4 | Cree que jugar Duolingo es entretenido. X X X
DIMENSION: ABSORCION EQUILIBRADA Si | No | Si | No | Si | No

5 | Se siente concentrado mientras juega Duolingo. X X X

6 | Siente que Duolingo le favorece a absorber nuevos X X X
conocimientos del idioma inglés.

7| Es consciente de la nocién del tiempo que emplea cuando X X X
juega Duolingo.
DIMENSION: PENSAMIENTO CREATIVO Si | No | Si | No | Si | No

8 | Despierta su imaginacion al jugar Duolingo. X X X

9 | Se siente creativo mientras juega Duolingo. X X X

10| Explora diversos temas mientras juega Duolingo. X X X

11| Siente que jugar Duolingo es como una aventura en la clase. X X X
DIMENSION: ACTIVACION Si No | Si | No | Si No




12 | Se siente en un estado activo mientras juega Duolingo. X X X
13 | Se siente protagonista activo de su propio aprendizaje X X X
mientras juega Duolingo.
14 | Siente que Duolingo le motiva a esforzarse frente a las X X X
actividades mas dificiles.
DIMENSION: AUSENCIA DE EFECTO NEGATIVO Si | No | Si | No | si No
15 | Se siente molesto mientras juega Duolingo. X X X
16 | Siente frustracién mientras juega Duolingo. X X X
17 | Se siente agresivo cuando juega Duolingo. X X X
DIMENSION: DOMINIO Si | No | Si | No | si No
18 | Siente confianza mientras juega Duolingo. X X X
19 | Siente autonomia mientras juega Duolingo. X X X
20 | Tiene la sensacién de estar al mando mientras juega X X X
Duolingo.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validado:. SANCHEZ AGUIRRE FLOR DE MARIA DNI: 09104533

Especialidad del validar: Dra. En Educacion Magister en Gestion de Instituciones Educativas, Maestra en Investigacion y Docencia Universitaria.

Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 20 de octubre del 2022
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension QF ¢ A
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto Flor de S5 - -

y directo DOCENTE
Imvestigador Renacyt—Concytec
MNavel- Carlos Monge ITT
Sffoarcid 1-64166317

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



EXPERTO 1: Dra. Flor de Maria Sanchez Aguirre

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA COMPRENSION LECTORA EN INGLES

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! | Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION: NIVEL LITERAL Si No Si No | si No
I. Read the text and choose the correct answer: True or False
1| Obtiene informacion explicita reconociendo lugares en el texto escrito y X X X
marca la opcion correcta entre verdadero y falso.
1. Anna goes to university early in the morning.
True / False
2 | Obtiene informacion explicita reconociendo acciones y personajes en el X X X
texto escrito y marca la opcién correcta entre verdadero y falso.
2. Anna has breakfast with Mrs. Griffin.
True / False
3 | Obtiene informacion explicita reconociendo acciones y personajes en el X X X
texto escrito y marca la opcion correcta entre verdadero y falso.
3. Anna helps Mrs. Griffin to cook.
True / False
4 | Obtiene informacién explicita reconociendo personajes, lugares y tiempos X X X
del texto escrito y marca la opcion correcta entre verdadero y falso
4. Anna goes to the park with Mrs. Griffin every day.
True / False
5 | Obtiene informacién explicita reconociendo causas de algtn X X X
acontecimiento y marca la opcion correcta entre verdadero y falso.
5. Mrs. Griffin needs company.
True / False
6 | Obtiene informacion explicita reconociendo acciones y tiempos del texto




escrito y marca la opcién correcta entre verdadero y falso.

6. Anna goes out with friends on weekdays.
True / False

Il. Read the text and choose the correct answer.

Obtiene informacidn explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

7. Anna goes to university.

Obtiene informacidn explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.
8. Anna and Mrs. Griffin have breakfast.

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

9. Anna studies.

10

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

10. Anna goes home.

11

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

11. Anna goes Mrs. Griffin’s house.

12

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.
12. Anna gets up early.
13.




DIMENSION: NIVEL INFERENCIAL

Read the text and choose the correct answer.

Si

Si

Si

No

13

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

14. Does Anna live with Mrs. Griffin?

a. Yes, she does. b. No, she doesn’t.

14

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

15. Does Anna like spending time with Mrs. Griffin?

a. Yes, she does. b. No, she doesn’t.

15

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

16. On Mondays, is Anna with her friends?

a. Yes, sheis. b. No, she isn’t.

16

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

17. Do they have lunch together?
a. Yes, they do. b. No, they don’t.  c. Itisn’t mentioned

17

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

18. On the weekend, are Mrs. Griffin and Anna in the park?

a. Yes, they are. b. No, they aren’t.

DIMENSION: NIVEL CRITERIAL

Answer the following questions selecting the best alternative.

Si

No

Si

No

Si

No




18 | Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto escrito X X X
expresando su punto de vista personal y emitiendo juicios del contenido de
un texto segln su propia experiencia y de la intencién del autor.

19. Do you think Anna is having a good time?
a. Yes, | think she’s having a good time
b. Yes, | think she’s having a bad time

19 | Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto escrito X X X
emitiendo juicios del contenido de un texto segun su propia experiencia.

19. Do you like helping people? How?

a. Yes, | do. | help old people cross the street.
b. Yes, | do. | help imaginary people.

20 | Reflexiona y evallia la forma, el contenido y el contexto del texto escrito emitiendo X X X
juicios del contenido de un texto segun su propia experiencia y de la intencion del
autor.
20. Did you like the reading? Why?
a. Yes, I liked it because it’s not a nice story.
b. Yes, I liked it because it’s a nice story.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validado:. SANCHEZ AGUIRRE FLOR DE MARIA DNI: 09104533

Especialidad del validar: Dra. En Educacion Magister en Gestién de Instituciones Educativas, Maestra en Investigacién y Docencia Universitaria.

pertinencia:El item corresponde al concepto teérico formulado. 20 de octubre del 2022 @'&

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension -

especifica del constructo

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y Dra_ Flor de Maria Sinchez Aguirre
directo luvesﬁ.gadna:) Ign;l‘;gcnncytec
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para ORCID- Nmﬁ-‘ﬁlﬂs Monge ]]]:.[-6416-6817

medir la dimensién



EXPERTO 2: Dr. Ricardo Nelson Zevallos Zavaleta

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION EDUCATIVA “DUOLINGO”

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION: DIVERSION EDUCATIVA Si No Si No Si No

1| Siente que jugar Duolingo resulta divertido. X X X

2 | Sjente agrado al jugar Duolingo. X X X

3 | Siente motivado a seguir avanzando en su progreso con X X X
Duolingo.

4 | Cree que jugar Duolingo es entretenido. X X X
DIMENSION: ABSORCION EQUILIBRADA Si | No | Si | No | Si | No

5 | Se siente concentrado mientras juega Duolingo. X X X

6 | Siente que Duolingo le favorece a absorber nuevos X X X
conocimientos del idioma inglés.

T | Es consciente de la nocién del tiempo que emplea cuando X X X
juega Duolingo.
DIMENSION: PENSAMIENTO CREATIVO Si | No | Si | No | Si | No

8 | Despierta su imaginacion al jugar Duolingo. X X X

9 | Se siente creativo mientras juega Duolingo. X X X

10| Explora diversos temas mientras juega Duolingo. X X X

11| Siente que jugar Duolingo es como una aventura en la clase. X X X
DIMENSION: ACTIVACION Si | No | Si | No | Si | No

12 | Se siente en un estado activo mientras juega Duolingo. X X X




13 | Se siente protagonista activo de su propio aprendizaje X X X
mientras juega Duolingo.
14 | Siente que Duolingo le motiva a esforzarse frente a las X X X
actividades més dificiles.
DIMENSION: AUSENCIA DE EFECTO NEGATIVO Si No Si No Si No
15 | Se siente molesto mientras juega Duolingo. X X X
16 | Siente frustracion mientras juega Duolingo. X X X
17 | Se siente agresivo cuando juega Duolingo. X X X
DIMENSION: DOMINIO Si No Si No Si No
18 | Siente confianza mientras juega Duolingo. X X X
19 | Siente autonomia mientras juega Duolingo. X X X
20 | Tiene la sensacién de estar al mando mientras juega X X X
Duolingo.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validado:. ZEVALLOS ZAVALETA RICARDO NELSON DNI: 25554359

Especialidad del validar: Doctor en Psicologia / Mag. En Did4ctica en lenguas extranjeras.

Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 2022 / > é‘/

%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension e ol 2
espec_l'fica del constructo ) ) ) = Zovalos Zavaketa
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto Docron ENPSICOLOGIA
y directo C.Ps.P. 5014

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



EXPERTO 2: Dr. Ricardo Nelson Zevallos Zavaleta

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA COMPRENSION LECTORA EN INGLES

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencial

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION: NIVEL LITERAL

Read the text and choose the correct answer: True or False

Si

No

Si

No

Si

No

Obtiene informacidn explicita reconociendo lugares en el texto escrito y
marca la opcion correcta entre verdadero y falso.

21. Anna goes to university early in the morning.
True / False

Obtiene informacidn explicita reconociendo acciones y personajes en el
texto escrito y marca la opcién correcta entre verdadero y falso.

22. Anna has breakfast with Mrs. Griffin.
True / False

Obtiene informacidn explicita reconociendo acciones y personajes en el
texto escrito y marca la opcion correcta entre verdadero y falso.

23. Anna helps Mrs. Griffin to cook.
True / False

Obtiene informacidn explicita reconociendo personajes, lugares y tiempos
del texto escrito y marca la opcion correcta entre verdadero y falso

24. Anna goes to the park with Mrs. Griffin every day.
True / False

Obtiene informacion explicita reconociendo causas de algin
acontecimiento y marca la opcion correcta entre verdadero y falso.

25. Mrs. Griffin needs company.
True / False

Obtiene informacion explicita reconociendo acciones y tiempos del texto




escrito y marca la opcién correcta entre verdadero y falso.

26. Anna goes out with friends on weekdays.
True / False

IV. Read the text and choose the correct answer.

Obtiene informacidn explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

27. Anna goes to university.

Obtiene informacidn explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.
28. Anna and Mrs. Griffin have breakfast.

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

29. Anna studies.

10

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

30. Anna goes home.

11

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

31 Anna goes Mrs. Griffin’s house.

12

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.
32. Anna gets up early.
33.




DIMENSION: NIVEL INFERENCIAL

Read the text and choose the correct answer.

Si

Si

Si

No

13

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

34. Does Anna live with Mrs. Griffin?

b. Yes, she does. b. No, she doesn’t.

14

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

35. Does Anna like spending time with Mrs. Griffin?

b. Yes, she does. b. No, she doesn’t.

15

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

36. On Mondays, is Anna with her friends?

b. Yes, sheis. b. No, she isn’t.

16

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

37. Do they have lunch together?
a. Yes, they do. b. No, they don’t.  c. Itisn’t mentioned

17

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

38. On the weekend, are Mrs. Griffin and Anna in the park?

b. Yes, they are. b. No, they aren’t.

DIMENSION: NIVEL CRITERIAL

Answer the following questions selecting the best alternative.

Si

No

Si

No

Si

No




18 | Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto escrito X X

expresando su punto de vista personal y emitiendo juicios del contenido de
un texto segln su propia experiencia y de la intencién del autor.

39. Do you think Anna is having a good time?
a. Yes, | think she’s having a good time
b. Yes, | think she’s having a bad time

19 | Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto escrito X X

emitiendo juicios del contenido de un texto segun su propia experiencia.

19. Do you like helping people? How?

a. Yes, | do. | help old people cross the street.
b. Yes, | do. | help imaginary people.

20 | Reflexiona y evallia la forma, el contenido y el contexto del texto escrito emitiendo X X

juicios del contenido de un texto segun su propia experiencia y de la intencion del
autor.
40. Did you like the reading? Why?
a. Yes, I liked it because it’s not a nice story.
b. Yes, I liked it because it’s a nice story.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validado:. ZEVALLOS ZAVALETA RICARDO NELSON DNI: 25554359

Especialidad del validar: Doctor en Psicologia / Mag. En Didactica en lenguas extranjeras.

!pertinencia:El item corresponde al concepto teérico formulado. 20 de octubre del 2022
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension

especifica del constructo

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,

exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes

para medir la dimensién

......................

DOCTOR EN PSICOLOGIA
C.Ps.2. 5014




EXPERTO 3: Dra. Zoila Ayvar Bazan

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION EDUCATIVA “DUOLINGO”

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION: DIVERSION EDUCATIVA Si No Si No Si No

1| Siente que jugar Duolingo resulta divertido. X X X

2 | Sjente agrado al jugar Duolingo. X X X

3 | Siente motivado a seguir avanzando en su progreso con X X X
Duolingo.

4 | Cree que jugar Duolingo es entretenido. X X X
DIMENSION: ABSORCION EQUILIBRADA Si | No | Si | No | Si | No

5 | Se siente concentrado mientras juega Duolingo. X X X

6 | Siente que Duolingo le favorece a absorber nuevos X X X
conocimientos del idioma inglés.

T | Es consciente de la nocién del tiempo que emplea cuando X X X
juega Duolingo.
DIMENSION: PENSAMIENTO CREATIVO Si | No | Si | No | Si | No

8 | Despierta su imaginacion al jugar Duolingo. X X X

9 | Se siente creativo mientras juega Duolingo. X X X

10| Explora diversos temas mientras juega Duolingo. X X X

11| Siente que jugar Duolingo es como una aventura en la clase. X X X
DIMENSION: ACTIVACION Si | No | Si | No | Si | No

12 | Se siente en un estado activo mientras juega Duolingo. X X X




13 | Se siente protagonista activo de su propio aprendizaje X X X
mientras juega Duolingo.
14 | Siente que Duolingo le motiva a esforzarse frente a las X X X
actividades més dificiles.
DIMENSION: AUSENCIA DE EFECTO NEGATIVO Si No Si No Si No
15 | Se siente molesto mientras juega Duolingo. X X X
16 | Siente frustracion mientras juega Duolingo. X X X
17 | Se siente agresivo cuando juega Duolingo. X X X
DIMENSION: DOMINIO Si No Si No Si No
18 | Siente confianza mientras juega Duolingo. X X X
19 | Siente autonomia mientras juega Duolingo. X X X
20 | Tiene la sensacién de estar al mando mientras juega X X X
Duolingo.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validado:. AYVAR BAZAN ZOILA DNI: 07193893

Especialidad del validar: Dra. En Ciencias de la Educacion.

IPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 20 de octubre del 2022
%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension

especifica del constructo

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

exacto y directo

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



EXPERTO 3: Dra. Zoila Ayvar Bazan

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA COMPRENSION LECTORA EN INGLES

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencial

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION: NIVEL LITERAL

Read the text and choose the correct answer: True or False

Si

No

Si

No

Si

No

Obtiene informacidn explicita reconociendo lugares en el texto escrito y
marca la opcion correcta entre verdadero y falso.

41. Anna goes to university early in the morning.
True / False

Obtiene informacidn explicita reconociendo acciones y personajes en el
texto escrito y marca la opcién correcta entre verdadero y falso.

42. Anna has breakfast with Mrs. Griffin.
True / False

Obtiene informacidn explicita reconociendo acciones y personajes en el
texto escrito y marca la opcion correcta entre verdadero y falso.

43. Anna helps Mrs. Griffin to cook.
True / False

Obtiene informacidn explicita reconociendo personajes, lugares y tiempos
del texto escrito y marca la opcion correcta entre verdadero y falso

44. Anna goes to the park with Mrs. Griffin every day.
True / False

Obtiene informacion explicita reconociendo causas de algin
acontecimiento y marca la opcion correcta entre verdadero y falso.

45. Mrs. Griffin needs company.
True / False

Obtiene informacion explicita reconociendo acciones y tiempos del texto




escrito y marca la opcién correcta entre verdadero y falso.

46. Anna goes out with friends on weekdays.
True / False

VI. Read the text and choose the correct answer.

Obtiene informacidn explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

47. Anna goes to university.

Obtiene informacidn explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.
48. Anna and Mrs. Griffin have breakfast.

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

49, Anna studies.

10

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

50. Anna goes home.

11

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.

51. Anna goes Mrs. Griffin’s house.

12

Obtiene informacion explicita reconociendo la secuencia de las acciones de
la rutina diaria de Ana del texto escrito y usa letras para indicar el orden.
52. Anna gets up early.
53.




DIMENSION: NIVEL INFERENCIAL

Read the text and choose the correct answer.

Si

Si

Si

No

13

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

54. Does Anna live with Mrs. Griffin?

c. Yes, she does. b. No, she doesn’t.

14

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

55. Does Anna like spending time with Mrs. Griffin?

C. Yes, she does. b. No, she doesn’t.

15

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

56. On Mondays, is Anna with her friends?

C. Yes, sheis. b. No, she isn’t.

16

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

57. Do they have lunch together?
a. Yes, they do. b. No, they don’t.  c. Itisn’t mentioned

17

Comprende y deduce informacion implicita, realizando suposiciones,

predicciones y conjeturas de una lectura marcando la respuesta correcta.

58. On the weekend, are Mrs. Griffin and Anna in the park?

C. Yes, they are. b. No, they aren’t.

DIMENSION: NIVEL CRITERIAL

Answer the following questions selecting the best alternative.

Si

No

Si

No

Si

No




18

Reflexiona y evalua la forma, el contenido y el contexto del texto escrito
expresando su punto de vista personal y emitiendo juicios del contenido de
un texto segln su propia experiencia y de la intencién del autor.

59. Do you think Anna is having a good time?
a. Yes, | think she’s having a good time
b. Yes, | think she’s having a bad time

19 | Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto escrito
emitiendo juicios del contenido de un texto segun su propia experiencia.
19. Do you like helping people? How?
a. Yes, | do. | help old people cross the street.
b. Yes, | do. | help imaginary people.
20

Reflexiona y evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito emitiendo
juicios del contenido de un texto segun su propia experiencia y de la intencion del
autor.
60. Did you like the reading? Why?
a. Yes, I liked it because it’s not a nice story.
b. Yes, I liked it because it’s a nice story.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validado:. AYVAR BAZAN ZOILA DNI: 07193893

Especialidad del validar: Dra. En Ciencias de la Educacién.

Ipertinencia:El item corresponde al concepto teérico formulado.

%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension
especifica del constructo

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

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

No aplicable [ ]

20 de octubre del 2022

7.




Anexo 6. Recoleccioén de los resultados de los instrumentos
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Anexo 7. Figuras de las variables y dimensiones

Figura 1. Distribucion porcentual de la variable Gamificacion educativa “Duolingo”

Gamificacion educativa “Duolingo™

Porcentaje

Figura 2. Distribucién porcentual de las dimensiones de la variable Gamificacion

educativa “Duolingo”.
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Figura 3. Distribucién porcentual de la variable Comprension lectora en inglés

Comprension lectora en inglés

Porcentaje

En proceso Logro esperado  Logro destacado

Figura 4. Distribucion porcentual de las dimensiones de la variable Comprension
lectora en inglés
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MAESTRIA EN DIDACTICA EN IDIOMAS EXTRANJEROS de la UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Gamificacion educativa
"Duolingo" y comprension lectora en el idioma inglés en una Institucién Educativa, Callao-
2022", cuyo autor es PILLACA GUIZADO PAULA ROSALINDA, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 12.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

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