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Resumen

El presente estudio se propuso determinar la influencia de estrategia de gamificacion en
la ensefianza de comprension lectora por docentes del nivel primario en Instituciones
Educativas de Cafiete, 2024, cuyo estudio se analiza en el contexto de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS), especificamente el ODS 4: Educacién de calidad, que
centra su atencion en mejorar los resultados de aprendizaje y asegurar que los nifios y
nifias adquieran competencias necesarias para el desarrollo personal y social. La
investigacion utilizé un enfoque cuantitativo, basica, no experimental, transversal,
explicativo-causal, la poblacion estuvo conformada por 100 docentes del nivel primario,
y una muestra de 80 docentes, la técnica usada fue la encuesta y como instrumento el
cuestionario. Se concluyé que la estrategia de gamificacién tiene una influencia
significativa en la ensefianza de la comprension lectora determinado mediante la prueba
Pseudo R? de Cox y Snell con un 82.4% de variabilidad en la ensefianza de la
comprension lectora que puede ser explicada por la implementacién de la estrategia de
gamificacién. Ademas, el coeficiente de Nagelkerke arrojé un valor de 83.1%, lo que
sugiere que la estrategia de gamificacion tiene influencia en la mejora de ensefianza de

comprension lectora de los estudiantes.

Palabras clave: Juego educativo, comprension, educacion
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Abstract

The present study aimed to determine the influence of gamification strategy on the
teaching of reading comprehension by primary level teachers in Educational Institutions
of Carfete, 2024. This study is analyzed in the context of the Sustainable Development
Goals (SDGs), specifically SDG 4: Quality Education, which focuses on improving
learning outcomes and ensuring that boys and girls acquire the necessary skills for
personal and social development. The research utilized a quantitative, basic, non-
experimental, cross-sectional, explanatory-causal approach. The population consisted of
100 primary level teachers, with a sample of 80 teachers. The technique used was a
survey, and the instrument was a questionnaire. It was concluded that the gamification
strategy has a significant influence on the teaching of reading comprehension, as
determined by the Pseudo R2 test of Cox and Snell, with 82.4% variability in the teaching
of reading comprehension explained by the implementation of the gamification strategy.
Additionally, the Nagelkerke coefficient yielded a value of 83.1%, suggesting that the
gamification strategy has an influence on improving students' reading comprehension

teaching.

Keywords: Educational game, understanding, education



l. INTRODUCCION

En el mundo, es preocupante la brecha que existe entre el rendimiento académico
y la comprension lectora (Ocares et al., 2014). La capacidad de comprension y analisis
de textos escritos es un factor determinante para el éxito educativo. Sin embargo, los
datos internacionales revelan una brecha representativa en los niveles de comprension
lectora entre los estudiantes de diferentes paises.

Segun el Programa para la Evaluacién Internacional de los Estudiantes (PISA), en
2018, el promedio mundial de puntuacién en comprensién lectora fue de 482 puntos. Sin
embargo, paises con mayor rendimiento como Singapur (543 pts), Irlanda (516 pts) y
Japoén (516 pts), obtuvieron puntuaciones significativamente mas altas que el promedio
(Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico [OECD], 2022). Ademas,
el Progress and International Reading Literacy Study (PIRLS), que integra aspectos
relacionado a la experiencia literaria, adquisicion y uso de informacion (Viramontes et al.,
2019), en la edicion 2021 destacd a Alemania (524 pts), Espafa (521 pts) y Nueva
Zelanda (521 pts) como los paises con mejor rendimiento (Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional, 2022).

Los datos antes mencionados muestran que hay una brecha significativa en la
comprension lectora entre los alumnos de diferentes paises. Dicha brecha esta
relacionada con factores como la calidad para la ensefianza de comprension lectora, el
acceso a materiales de lectura y el entorno socioeconémico. La mejora de la
comprension lectora es un elemento clave para alcanzar el ODS 4, que hace referencia
al aseguramiento y garantia de una educacion con acceso a todos, justa y de calidad,
favoreciendo al logro de aprendizaje significativo para toda la vida.

El bajo rendimiento de comprension lectora involucra a la forma de ensefianza de
comprensiéon lectora, que a su vez impacta significativamente en el rendimiento
académico del alumnado (Vasquez, 2019), puesto que, la capacidad de comprender los
textos es relevante para el aprendizaje en cualquier disciplina, donde los estudiantes
deben poseer la capacidad de leer y entender los textos, y expresar sus ideas por escrito
(Valdez, 2022; Viramontes, et al., 2019).



El Peru enfrenta un desafio importante en materia de educacion, particularmente
en el contexto de la comprension lectora. Los resultados de la evaluacion PISA, ubican
al pais en una posicion preocupante, con un puntaje por debajo del promedio mundial
(408 pt) y un desempefio bajo respecto a otros paises de la regién por debajo de
Colombia (409 pt) y solo por delante de Argentina (401 pt) y Paraguay (373 pt). No
obstante, se observa una mejora gradual en el desempefio de comprension lectora en
los dltimos afos, con variaciones positivas de +14,5 pts. (2009-2012), +13.4 pts. (2012-
2015) y +3 (2015-2018) (Ministerio de Educacién [MINEDU], 2019).

Asimismo, la ultima Evaluacion Censal de Educacion (ECE) realizada en 2019
muestra que los estudiantes mantienen un nivel satisfactorio en comprension lectora, con
un incremento en el nivel satisfactorio a nivel primario en la region Huanuco, pero Loreto,
Ucayali y Madre de Dios presentan mayores limitaciones para asimilar la ensefianza de
comprension lectora (MINEDU, 2020) y se identifican diversas causas que contribuyen a
la baja comprensién lectora, como cambio en los patrones de lectura, uso excesivo de
dispositivos electronicos, deficiente implementacion de estrategias de gamificacion, las
barreras socioeconémicas y linglisticas, entre otras.

En ese sentido, la gamificacion, o el uso de elementos de juego en situaciones no
ludicas, representa una herramienta que se populariza con el tiempo para mejorar el
aprendizaje en comprension lectora, convirtiéndose en una estrategia muy efectiva para
incentivar a los estudiantes, permitiendo un entorno educativo mas divertido y fomentar
la adquisicidn de habilidades lectoras de manera significativa (Rédenas & Suéarez, 2023).
Durante el contexto de la pandemia, los educadores desarrollaron una serie de
herramientas interactivas y divertidas, como juegos de palabras, crucigramas, acertijos
y aventuras narrativas, para desafiar a los estudiantes y mantener su compromiso
(Alvarez-Alonso & Echevarria Bonet, 2023). Respecto a ello, se destaca el caso de la
iniciativa Villaplanet de la fundacion Telefonica, un programa de gamificacion dirigido a
nifos de primaria que ha tenido un respuesta positiva en el desarrollo de su pensamiento
critico (El comercio, 2020).

En Cafete, existen alrededor de 32 instituciones educativas entre publicas y
privadas que proveen servicios educativos en el nivel primario con una poblacién

estudiantil aproximada de 5666 estudiantes del nivel primario (Municipalidad Provincial



de Cariete, 2021). Los alumnos del nivel primario son nifios en el rango de edad de 6 a
11 afos, quienes estudiaron dos afios durante la pandemia demostrando resiliencia y
adaptabilidad, pero también hicieron frente a retos Unicos que traen consigo
caracteristicas negativas como débil de interaccion social, limitaciones en la
concentracion y motivacion, dependencia tecnoldgica con un excesivo consumo de
contenido digital perdiendo la costumbre de leer, limitaciones para la comunicacion oral
y expresion, ansiedad (Castillo & Sandoval, 2022), aspectos que dificultan el proceso de
ensefianza de comprension lectora.

Dichas limitaciones se ven reflejada en los resultados de la ECE 2023, donde el
50% de estudiantes comprenden lo que leen, siguen las instrucciones escritas y se
comunican correctamente de manera escrita, mientras que un 28% de los estudiantes
comprenden lo que leen pero no siguen instrucciones escritas y no se comunican
perfectamente de manera escrita y un 22% de los estudiantes leen de manera mecanica
sin entender el significado de lo leido, sin seguir instrucciones y sin capacidad de
interpretar debidamente los diversos textos, a pesar de que los docentes han hecho uso
de diferentes estrategias de gamificacién para optimizar la ensefianza de comprension
lectora. Esto nos lleva a reflexionar sobre retos que tienen los docentes para adaptar la
enseflanza de comprension lectora segun diferentes estilos de aprendizaje.

En ese sentido, se formula el problema de investigacion general como influye la
estrategia de gamificacion en la ensefianza de comprension lectora por docentes del
nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024?, y como problemas
especificos se plantean los siguientes ¢.cémo influye el desarrollo de juegos educativos
en la ensefianza de comprension lectora por docentes del nivel primario en Instituciones
Educativas de Carfete, 2024?, ¢cémo influye la participacion del estudiante en la
enseflanza de comprension lectora por docentes del nivel primario en Instituciones
Educativas de Cafiete, 20247 ¢ como influye la resolucion de problemas en la ensefianza
de comprension lectora por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de
Canete, 2024?

El estudio se justifica teéricamente debido a su impacto crucial en el proceso
educativo, sustentdndose en diferentes fundamentos tedricos que respaldan la

relevancia de investigar la influencia de las estrategias de gamificacion en la ensefianza



de comprension lectora, para proponer mejores practicas educativas que promueva un
aprendizaje significativo. Como justificacion practica, los resultados obtenidos en el
estudio pueden ser generalizados y fundamentados para realizar propuestas de mejora
en Instituciones Educativas respecto a estrategias de gamificacion y ensefianza de
comprension lectora en beneficio de los estudiantes del nivel primario.

Como justificacion metodoldgica es importante porque se utilizard un enfoque
cuantitativo de tipo explicativo que puedan ser replicado en otros contextos educativos
nacional e internacional, cuyos resultados ofreceran una base cientifica para comprender
la influencia entre las variables de estudio.

A partir de estos hallazgos, se podran ofrecer recomendaciones concretas a los
lideres de los centros educativos para mejorar la toma de decisiones informadas sobre
la estrategia de gamificacién y proceso de ensefianza de comprension lectora en el aula,
lo que a su vez redundara el rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, estas
recomendaciones podrian contribuir a potenciar la imagen de los centros educativos ante
la sociedad, al demostrar un compromiso efectivo con la calidad educativa y los
resultados académicos positivos de sus estudiantes.

Asimismo, se formula como objetivo general determinar la influencia de estrategia
de gamificacién en la enseflanza de comprensién lectora por docentes del nivel primario
en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024 y como objetivos especificos se plantean
establecer la influencia del desarrollo de juegos educativos en la ensefianza de
comprensién lectora por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de
Cariete, 2024; identificar la influencia de la participacién del estudiante en la ensefianza
de comprension lectora por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de
Cafiete, 2024; establecer la influencia de resolucion de problemas en la ensefianza de
comprensién lectora por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de
Canete, 2024.

Finalmente, se formula como hipétesis general que la estrategia de gamificacion
influye en la enseflanza de comprension lectora por docentes del nivel primario en
Instituciones Educativas de Cafiete, 2024, y como hipétesis especificas se plantean que
el desarrollo de juegos educativos influye en la ensefianza de comprensién lectora por

docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cariete, 2024; la participacion



del estudiante influye en la ensefianza de comprensién lectora por docentes del nivel
primario en Instituciones Educativas de Cariete, 2024; La resolucién de problemas influye
en la ensefianza de comprension lectora por docentes del nivel primario en Instituciones
Educativas de Cafiete, 2024.

La revision de la literatura permite indagar en estudios nacionales e
internacionales que comprende las variables de investigacion. A nivel internacional,
especificamente en Kenia, Ndegwa et al. (2023) hicieron un estudio sobre la gamificacion
como estrategia de integracion e intervencién en el proceso de aprendizaje de idiomas,
gue mediante un andlisis de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, explicativa causal
formando un grupo de control y un grupo de experimentacién, concluyeron que el grupo
de experimentacién mostrd una gran mejoria en el postest después de usar la aplicacion
gamificada t(21)=-2,783, p=0,011. Ademas, los estudiantes manifestaron haber
disfrutado del uso de la aplicacién gamificada en su comprension lectora.

Por otro lado, Manzano-Ledn et al. (2022) desarrollo una investigacién en Espafia,
donde propusieron evaluar la efectividad de la propuesta de gamificacion educacional en
el proceso lector de estudiantes de secundaria. Para ello, se realiz6 un disefio
cuasiexperimental donde se compararon grupos con mediciones pretest y postest
realizado a 271 estudiantes (M = 14,42, DT = 0,72), donde el programa uso el instrumento
de evaluacion PROLEC-SE, con una intervencion de 7 o 15 sesiones de una hora, que
sirvieron para comparar los resultados de ambos grupos experimental y control. Se
concluye que, el grupo de experimentacion mejora significativamente su puntaje en el
proceso de lectura respecto al grupo de control.

Asimismo, Galvez y Del Campo (2023) en su estudio desarrollado en una escuela
secundaria publica de Colombia, a fin de hallar la influencia de la comprension lectora en
el fortalecimiento de la competencia de lectoescritura en inglés en alumnos de sexto
grado, hicieron un estudio bajo un disefio de investigacion-accion, descriptiva,
concluyendo que la puesta en marcha de un material de comprension lectora impacto
significativamente en el perfeccionamiento de la competencia de alfabetizacion,
sugiriendo que el material usado en su estudio es una herramienta para apoyar el

aprendizaje de la lectoescritura.



Por otro lado, Bustos et al. (2021) con el fin de evaluar el impacto de una
planificacion lectora compuesta por el aspecto oral con componentes que justifican las
actividades lectoras y metas de comprension lectora para nifios de 3° de primaria en
Chile, desarrollé un estudio con disefio metodolégico de enfoque cuantitativo, cuasi
experimental, conformando cuatro grupos de experimentacién con/sin intervencion
verbalizada normativa y lectura autbnoma/no autbnoma, concluyendo que los alumnos
fueron beneficiados con ayudas reglamentarias aisladas o ayudas reglamentarias
acompafadas de lectura oral y cuando se termind de comparar con indicadores como
memoria, comprension oral y textual, velocidad de lectura de palabras entre otros, se
resaltd lo relevante de evaluar y discutir las implicancias para el proceso formativo y
continuo de docentes.

Otro estudio internacional fue el de Barrios y Cotrino (2020), quienes con el fin de
optimizar la comprension lectora mediante la implementacidon de estrategias de
gamificacion basadas en el uso de OVAS en Moodle en un grupo de alumnos
colombianos de grado 6°, el estudio, permitié6 generar espacios de formacion en el uso
de TIC, promoviendo un mejor rendimiento mediante la gamificacion como motivador que
procure optimizar el rendimiento académico mediante el uso de la gamificacion como
instrumento motivador. El disefio de investigacion fue de tipo cualitativo, investigacion -
accion - participativa (IAP), como técnica usaron la encuesta y entrevista, elaborando un
cuestionario y una guia de entrevista. El estudio concluye que la ejecucion de diversas
actividades mediante el uso de OVAS Moodle como medio virtual para el aprendizaje,
facilito y fortalecio el desarrollo de cada proceso en la comprension lectora reflejando en
un mejor rendimiento estudiantil. Ademas, encontraron factores para optimizar el manejo
de las tecnologias de informacion académica, evidenciando que los entornos virtuales

de aprendizaje favorecen la adquisicion del conocimiento.

A nivel nacional, en Lima, Calderén et al. (2022) en su estudio analizaron la
implicancia de la gamificacion en la comprension lectora de estudiantes del nivel
primario, mediante un disefio metodoldgico de enfoque cuantitativo, basico, descriptivo,
correlacional y transversal, con una muestra conformada por 90 estudiantes a quienes

se les aplicé dos cuestionarios, concluyendo que la gamificacion tiene impacto en la



comprension lectora desde que surgié la pandemia apoyandose de herramientas
digitales con un pvalor de 0,00 y un coeficiente de Nagelkerke de 0.541, lo que significa
un 54,1% de incidencia, mientras que el 55,9% hacia referencia a otras variables que no
se contemplaron en el estudio, logrando establecer una clara incidencia de la
gamificacion respecto a la comprension lectora.

Por otro lado, en Juliaca, Torres y Prado (2019) hicieron un estudio a fin de
determinar la efectividad de la estrategia Sondear - Hacerse preguntas — Leer - Repetir
y revisar - Repasar (SPLR2) para aumentar la metacomprension lectora en el estudiante,
mediante un disefio de investigacion de enfoque cuantitativo de tipo aplicada, de disefio
cuasiexperimental, incluyendo a un grupo de control conformado por 33 estudiantes del
cuarto grado de secundaria y un grupo experimental conformado por 34 estudiantes,
guienes recibieron un pre y post test. Se concluye que el SPLR2 es eficaz para optimizar
el nivel de metacomprensiéon y es eficaz para mejorar las dimensiones de prediccion,
verificacion, revision rapida, determinacion del propésito y objetivo, autopregunta,
aplicacion de conocimiento previo, resumen y aplicacién de estrategias lectora.

Asimismo, en Huénuco, Zevallos (2022) en su estudio se propuso determinar la
relacion entre la comprension lectora y rendimiento académico de los alumnos de
segundo grado, mediante un disefio de investigacién de enfoque cuantitativo, de tipo
descriptivo correlacional, transeccional, con una muestra de 8 alumnos del 2° grado;
mediante la observacion y la lista de cotejo para ambas variables, concluyendo con una
correlacion muy alta positiva entre mencionadas variables con un coeficiente de 0,852**,
comprobandose que una buena comprension lectora se relaciona con un buen
rendimiento académico o viceversa.

Ademas, en Amazonas, Cuchca (2021) en su estudio se propuso el objetivo de
conocer la relaciébn de comprension lectora y el rendimiento académico en el curso de
comunicacion del tercer grado de secundaria, mediante un tipo de investigacion
descriptiva correlacional, con una muestra de 20 estudiantes a quienes se les aplicé una
ficha de observacion en escala tipo Likert; y el registro de promedios, cuyos resultados
reflejaron que el 55% poseen un nivel bajo en el nivel literal, inferencial y critico, y, como
promedio hay un 20% que poseen un nivel alto. Ademas, se hallé que la comprensién

lectora sus tres dimensiones son dependientes del rendimiento académico de los



estudiantes; demostrando que los escolares muestran dificultad en la comprension de

textos, influyendo directamente en el rendimiento estudiantil del area de comunicacion.

Para fundamentar lo expuesto y comprender en profundidad el problema de la
gamificacion en la ensefianza de la comprension lectora, es necesario adentrarse en las
bases tedricas que sustentan este estudio. Con relacion a la variable estrategia de
gamificacion, Lorenzo-Lled6 et al. (2023) sostienen que la gamificacion implica la
utilizacion de diferentes elementos propio del juego en entornos no ladicos, como la
educacion, a fin de motivar, lograr el compromiso e involucramiento de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje y la resolucion de problemas. Respecto a ello, Alvarado y
Rosado (2023) determinan que la estrategia de gamificaciébn optimiza la relacion del
docente con el estudiante.

La estrategia de gamificacion en la ensefianza permite que no solo se incluya
material tradicional sino también se opte por opciones de aplicacién gamificada con el
objetivo de motivar y lograr el involucramiento de los estudiantes en todo el proceso de
aprendizaje (Ndegwa et al., 2023). En este sentido, observamos que la gamificacion es
una metodologia activa que fomenta la participacibn de todos los estudiantes,
otorgandoles un papel protagénico, pero no solo fomenta los valores de la motivacion y
la participacion, sino que también facilita la competicion entre los estudiantes, lo que
estimula el deseo de participar nuevamente (Rédenas & Suéarez, 2023).

Esta afirmacién discrepa con la educacién tradicional, en la cual el profesorado
actuaba como sujeto activo y simple transmisor de la informacion, mientras que el
estudiante asumia un rol pasivo, limitandose a recibir los mensajes del docente.

Es preciso sefialar que la gamificacion se enfoca tedricamente en que los juegos
son herramientas motivadoras y atractivas para los estudiantes y en los ultimos afios, el
concepto de gamificacion se ha convertido en tema prioritario en muchos centros
educativos como forma de innovacion metodoldgica, puesto que, diferentes estudios
realizados demuestran buenos resultados en diferentes materias (Prados et al., 2023).
Asimismo, Alvarado y Rosado (2023) sostienen que este tipo de estrategia brindan la
capacidad al estudiante de potenciar sus habilidades para resolver problemas, tomar

decisiones y trabajar de manera colaborativa entre estudiantes.



Es importante sefalar que la gamificacion, como estrategia de ensefianza en el
aula, presenta oportunidades significativas para motivar a los estudiantes, hacer el
aprendizaje més atractivo y fomentar la participacion activa. Al incorporar elementos de
juego, como puntos, insignias, tableros de clasificacion y desafios, se puede capturar la
atencion de los estudiantes, despertando su interés en las actividades y promover una
sana competencia.

Sobre ello, P4ez-Quinde et al. (2022) determinaron que el proceso educativo
basado en los juegos para lograr el aprendizaje de los alumnos haciendo uso de
herramientas web 3.0 como Kahoot, Educaplay y Quizizz de forma sincrona y asincrona;
complementandolas con otras herramientas de juegos tradicionales son de gran utilidad
para la transmision de conocimientos de forma interactiva, colaborativa y divertida. Los
juegos didacticos son una técnica participativa encaminado al desarrollo de métodos de
direccién y conducta adecuada de los estudiantes, estimulando con un idéneo nivel de
decision y autodeterminacion, donde el docente selecciona el tipo de juego en funcion a
los objetivos y la relevancia de los docentes en la participacion y direccion del juego
(Montero, 2017).

La didactica considera al juego como forma de entretenimiento que favorece el
conocimiento, produciendo satisfaccion y logrando una participacién de los estudiantes
respecto al dominio de si mismo, valores personales, pensamiento critico, busqueda de
formas de ganar, aceptacion de las reglas de juego, iniciativa y solidaridad con sus
demas compaferos para lograr un juego limpio, la misma que permite un adecuado
proceso de resolucién de problemas, quienes a través del aprendizaje son capaces de
construir sus propios conceptos (Delgado-Quifiones et al., 2022). Entonces, el uso de
juego como una técnica de ensefianza-aprendizaje permite ayudar a los estudiantes a
ser mas participativos y desafiantes, quienes tendran la oportunidad de abordar temas
relevantes y complejos con una adecuada retroalimentacion con cierta dosis de diversion
(Kachur et al., 2019).

Durante la pandemia, el aprendizaje a distancia se convirtid en una exigencia, los
educadores buscaron formas innovadoras de mantener el compromiso de los estudiantes
y fomentar su desarrollo de habilidades, incluida la comprension lectora y es en ese

momento que la gamificacion destacé como una herramienta efectiva para lograr este



objetivo, ya que permiti6 transformar las actividades de lectura en experiencias
interactivas y divertidas que motivaron a los alumnos a tener una participacion mas
activa.

En ese sentido, las metodologias innovadoras y las tecnologias emergentes
tienen la capacidad de ofrecer resultados significativos para la educacion, lo que explica
su creciente adopcion en la sociedad educativa (Bilbao-Aiastui & Miranda-Urquijo, 2022).

La gamificacion puede ser un instrumento valioso para lograr una buena
experiencia educativa en los nifilos en el nivel primario en comprension lectora. No
obstante, su implementacion debe ser reflexiva, estratégica y adaptada a las
caracteristicas de los estudiantes y a la ensefianza de comprensioén lectora.

El proceso de ensefianza de comprensién lectora implica dotar a los estudiantes
las habilidades para entender, interpretar, analizar y argumentar textos escritos (Baez,
2023), ademas, es una herramienta Gtil pero compleja porque requiere de diferentes
habilidades y procesos donde los profesores desempefian el rol de facilitadores para que
los alumnos lleguen a convertirse en los maximos protagonistas de su propio aprendizaje
(Blasco-Serrano et al., 2024).

Ahora bien, cuando el estudiante asume la responsabilidad de leer un libro, activan
partes del cerebro que se relacionan con el lenguaje, la memoria y el procesamiento
visual (Pikhart et al., 2024). En ese sentido, la comprension lectora es una competencia
del lenguaje y se configura como una herramienta linglistica del pensamiento,
favoreciendo el desarrollo cognitivo del estudiante mediante el aprendizaje significativo
(Rojas & Cruzata, 2016) y se concibe como un proceso que se inicia con el
reconocimiento de la microestructura (nivel oracional) y culmina con la identificacion de
la macroestructura (nivel textual), siendo este ultimo paso, el fundamental para discernir
las proposiciones mas esenciales para comprender el material escrito (Misari, 2023).

La lectura representa una habilidad relevante en la vida, pero es evidente la
existencia de un problema global referente a la lectura, donde el 23% de los jovenes de
los paises de la OCDE no alcanzan los niveles basicos de comprension lectora (OCDE,
2019), por lo que resulta necesario brindar soporte basado en intervenciones especificas
donde participen los maestros para apoyar a los estudiantes a superar brechas

especificas respecto a la lectura como fluidez y comprension, permitiendo que las
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escuelas intervengan tan pronto se identifique un problema de lectura especifico
(Cockerill et al., 2023). Ademas, que existe un compromiso internacional que tiene la
intencion de optimizar los resultados de la competencia de lectura, especialmente en la
poblacion de nifios en condicidbn de pobreza y extrema pobreza en la sociedad
(Organizacion de las Naciones Unidas [ONU], 2023).

La ensefianza de la lectura facilita la transaccion e interrelacion entre el lector y el
texto, donde el lector logra comprender un texto al identificar tanto los significados
explicitos como implicitos, estableciendo conexiones con sus conocimientos previos, sus
intereses y el entorno que lo rodea, que luego le posibilita expresar y aplicar sus
aprendizajes (Valdez-Asto, 2021) mediante un plan implicito donde se contemplan las
estrategias de lectura mas conveniente para mejorar la comprension y capacidad para
extraer el significado de los textos (Yoshikawa & Yui Leung, 2020).

El proceso de ensefianza de comprension lectora plantean tres etapas, antes,
durante y después; el “antes” permite que el lector organice sus ideas, plantee su objetivo
0 propasito de lectura y cuente con conocimientos previos; el “durante” es un proceso
que favorece la interaccién entre el lector y el texto, permitiéndole cumplir con el objetivo
establecido bajo la supervision del docente, quien maneja los criterios respectivos y el
“‘después” implica una evaluacién del cumplimiento del objetivo de lector desde la
identificacion de la idea principal hasta la realizacion de un resumen de la lectura
(Avendario, 2020).

Tabla 1

Estrategias de comprension lectora

Antes de la lectura Técnicas
Dejar claro que lo que se lee se Objetivo determinado
comprende externamente: enunciado que
describe lo que se quiere lograr

a nivel conceptual,
procedimental y actitudinal.
Pensamiento dirigido: objetivo
propuesto por el mismo lector
sobre el texto.
Se relaciona con el conocimiento Hacer preguntas previas, lluvia
que tiene el lector sobre el tema de ideas, aproximacion inicial al
a desarrollar mediante la lectura. texto, organizadores previos.
Consiste en formularse algunos Pronosticar.
supuestos sobre el texto.

Establecimiento de objetivos

Activacion de conocimientos
previos

Formulacién de predicciones
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Durante la lectura

Monitoreo del vocabulario

Localizar idea principal

Formular preguntas

Reconocer relaciones

Implica el control del Iéxico de los
lectores en su estructura
cognitiva para comprender el
texto.

Presenta dos interpretaciones.
Las correspondientes al objetivo
de lectura y las ideas mas
importantes que quiso sefialar el
autor.

Hacer preguntas mientras se lee
produce que el lector compare la
nueva informaciébn con sus
propios esquemas de
conocimiento.

Implica buscar una relacion
sustantiva y no arbitraria dando
como resultado que el nuevo
conocimiento se contraste con
los ya existentes para hacerlo
mas relevante.

Estrategias después de la lectura

Localizar idea principal

Resumen

Elaborar preguntas

Reconocer relaciones

Se aplican las macroreglas:

seleccién, supresion y
generalizacion

Reconocimiento de la
macroestructura textual y se
reconstruye el texto

considerando intensiones,
objetivos y énfasis del lector.
Una estrategia muy usada pero
no la mas efectiva, puesto que,
no refleja la comprension mas
profunda.

De forma intencionada se
establece vinculo con las ideas
de un texto o de varios textos.

Técnicas
Ignorar y seguir leyendo
Conjeturar un significado:
deducir un significado
Contextualizar: darle un
significado en relacion al parrafo.
Ayuda externa: preguntar a un
tercero.
Subrayado
Diagramacion a un costado:
diagramas con palabras claves y
flechas.

Dialogo con el autor: formularse
preguntas mientras se lee.

Sefializaciéon simboldgica: hacer
uso de simbolos en el texto para
clasificar la informacion.

Idea novedosa: informacién que
conlleva a nuevas propuestas.

Técnicas
Elaboraciéon de macroestructura.
Parafraseo.

En prosa.
Organizadores graficos: mapas
conceptuales, redes semanticas.

Preguntas literales.

Preguntas inferenciales.
Preguntas criticas y asociativas.
Preguntas metacognitivas.
Causa-efecto.

Problema solucion.

Nota. Solé, 1992 citado en Avendafio, 2020.

Esta perspectiva refuerza la idea de que la lectura efectiva implica activar y
construir sobre el conocimiento existente para una comprensibn mas profunda y
duradera.

Cabe precisar que en la ensefianza de la comprension lectora, se debe considerar
los niveles de la lectura, considerando el “nivel literal”, que es el grado elemental
caracterizado por un entendimiento superficial del mensaje del autor; el “nivel

interpretativo”, que le da la posibilidad al lector de interpretar hechos de forma subjetiva,
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relacionando los datos del texto con el conocimiento previo y cumpliendo con la etapas
de decodificacién, comprension literal e interiorizacion; el “nivel critico”, que involucra el
razonamiento y juicio critico del lector quien fundamenta de manera apropiada la
informacion que extrae de un texto (Ortega et al., 2018).

Por otro lado, Autores como Strang, Jenkinson y Smith sostienen que el nivel de
comprension literal se divide en dos subniveles. El primero, la lectura literal (nivel 1),
involucra la informacion explicita del texto, lo que implica localizar e identificar elementos
como ideas principales, estructura secuencial de acciones, comparaciones de
personajes, tiempo y lugares explicitos, asi como las causas que explican un evento
especifico y la lectura literal (nivel 2) comprende una analisis mas profundo por parte del
lector, que va mas alla de identificar ideas individuales para reconocer cdmo estas se
relacionan entre si y cudl es el tema principal del texto (Cervantes et al., 2017).

El nivel de comprension inferencial ayuda al lector a ir mas alla de lo explicito en
el texto, inferir y deducir lo implicito, busca conexiones que trascienden lo literal,
ampliando la comprension del texto al incorporar informacion y experiencias previas, que
ayuda a relacionar el texto leido con conocimientos previos para formular hipotesis y
nuevas ideas, considerando como objetivo principal de llegar a conclusiones
fundamentadas (Cervantes et al., 2017).

El nivel de comprensién critico, le da al lector la capacidad de emitir juicios
respecto al texto leido, ya sea para aceptar o rechazar, pero respaldando sus opiniones
con argumentos solidos, cuya lectura critica implica un enfoque evaluativo, donde entran
en juego la formacion del lector, su criterio y comprension de lo leido. Estos juicios
consideran cualidades como la precision, la coherencia y la verosimilitud del contenido
(Cervantes et al., 2017).

En el Perd, anualmente se realiza una evaluacion de comprension lectora con el
objetivo de conocer la situacién del sistema educativo y la implementacién de acciones
de mejora (Ministerio de Educacion del Peru, 2016;Gutiérrez-Monsalve et al., 2023). Sin
embargo, el logro de un buen resultado depende de muchos factores entre personales,
sociales e incluso institucionales como el entorno educativo, el material de lectura, la
cantidad de préctica y la retroalimentacion recibida que interactian entre si y pueden

variar de un individuo a otro (Magafia-Salamanca et al., 2023).
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Existen estudios que demostraron que los alumnos que forman parte de entornos
socialmente desfavorecidos tienen menos probabilidades de tener un rendimiento
académico mas alto en todas las materias en comparacion con los nifios de familias
acomodadas, motivo por el cual se recomienda que las instituciones educativas y
docentes alienten a los estudiantes a participar en acciones que promuevan la motivacion
intrinseca hacia la lectura, elevando las expectativas educativas y ocupacionales
(Michael & Kyriakides, 2023).

El logro de competencias en la comprension lectora se constituye de suma
importancia en el contexto educativo actual, donde la competencia sélida en
comprension lectora no solo permite acceder al conocimiento, sino también cuestionar,
sintetizar y aplicar lo aprendido de manera critica y creativa (Ministerio de Educacion,
2020).
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Il. METODOLOGIA

Por las caracteristicas del estudio, se propuso un enfoque cuantitativo, cuyo
andlisis se dio a través de datos numéricos y midieron las hipétesis de investigacion
aplicando métodos estadisticos para obtener conclusiones objetivas y generalizables
(Hernandez et al., 2018). Ademas, el tipo de investigacion usada fue basica, que sugiere
comprender y ampliar el conocimiento sobre un hecho especifico en un contexto real,
profundizando en el vacio del conocimiento existente (Herndndez et al., 2018).

De acuerdo con el objetivo de conocer la influencia que tiene la estrategia de
gamificacibn en la ensefianza de comprension lectora, se consideré un nivel de
investigacion explicativo causal, que se caracteriza por ser estudios estructurados que
proporcionan un mejor entendimiento sobre un fendmeno al que se hace referencia
(Hernandez et al., 2018).

Asimismo, el disefio de investigacion usado fue no experimental, puesto que, el
investigador actué como observador, sin intervenir ni manipular ninguna de las variables.
Asimismo, el estudio present6 un corte transversal, permitiéndole recoger datos en un

solo momento.

Vi

T

M: Docentes |.E de primaria de Cafiete

vd

Vi: Estrategia de gamificacion
V: Influencia

Vd: Ensefianza de comprension lectora

De acuerdo con los datos antes sefialados, se considerd la variable independiente:

Estrategia de gamificacion, definido como el uso de elementos propios de los juegos en
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espacios no ludicos sino educativos para motivar, comprometer e incrementar el interés
de los estudiantes en su proceso educativo e involucrandolos en la resolucion de
problemas (Lorenzo-Lledoé et al., 2023).

Definicién operacional: La estrategia de gamificacion se medira en relacién con el
desarrollo de juegos educativos, con la participacion de estudiantes para la resolucion
de problemas.

Dimensiones e indicadores: Se tomd como referencia lo propuesto por Lorenzo-
Lledé et al., en el afio 2023.

Desarrollo de juegos educativos: que implica la aplicacion de juegos educativos
con un objetivo, donde participa el docente en el proceso de direccionamiento para
estimular al estudiante.

Participacion del estudiante: proceso que requiere la concentracion del estudiante
gue busca el pensamiento reflexivo, creativo y se explica y pide el respeto de los criterios
del juego, buscando la iniciativa del estudiante y promoviendo la solidaridad con sus
compairieros.

Resolucién de problema: proceso por el cual se busca que el estudiante reflexione
y recuerde el texto leido.

Por otro lado, la variable dependiente: Ensefianza de comprension lectora, se
define como proceso de construccién de significado que se desarrolla a partir de los
textos que leen (Minedu, 2018).

Definicion operacional: Se evalla mediante el logro de capacidades en la
comprension lectora en tres aspectos obtencion de informacion, inferencia e
interpretacion y reflexion de los textos.

Dimensiones e indicadores: se consideré lo propuesto por el Ministerio de
Educacion.

Comprension literal: donde se ensefian aspectos relacionados a la identificacion
de la idea principal, secuencia de acciones, comparacion de personajes, identificacion
temporal e identificacion de lugar

Comprension inferencial: donde se ensefian aspectos relacionados a la
asociaciéon de significado, deduccién de situaciones, relacion de lo leido con el

conocimiento previo, formulacién de hipotesis e integracion de nuevas ideas.
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Comprension critica: donde ensefa y fortalece la capacidad de emitir juicios,
argumentacion solida, coherencia de la argumentacion y verosimilitud del contenido.

Respecto a la poblacion de estudio, esta se define como un conjunto de elementos
con caracteristicas similares que forman parte del andlisis (Hernandez et al., 2018). Para
el presente estudio, se consideré como poblacion de estudio a un total de 100 docentes
de tres instituciones educativas del Cariete, las mismas que dieron las facilidades para
la realizacién del estudio: I.LE.P. N° 20190 “Republica de Chile”, I.E. “Reyna de los
Angeles” e |.E. 20135. En consecuencia, dado el tamafio de la poblacién, se opté por
trabajar con el total de docentes, siempre y cuando cumplieran con determinados
criterios de inclusion. Por consiguiente, la muestra qued6 conformada por 80 docentes
seleccionados en estricto cumplimiento de los siguientes criterios de inclusién: Ser
docente de cualquiera de las tres instituciones educativas antes mencionadas, docentes
gue ensefien en el nivel primario, docentes que hayan aplicado estrategias de
gamificacién en la ensefianza de comprension lectora, docentes que voluntariamente
accedieron al estudio. Por otro lado, del resto de docentes, 15 docentes conformaron la
muestra para la prueba piloto y 5 docentes no cumplieron los criterios de inclusion.

En relacién con la técnica de la investigacion, se usé la encuesta, la cual, segun
Arias (2021), permite obtener informacién objetiva de los colaboradores de la entidad
publica. Esta técnica recopilarda datos mediante la formulacion de preguntas al
encuestado, con el propésito de indagar sobre la percepcion de la poblacion de estudio.

Por otro lado, el instrumento de investigacion a utilizar fue el cuestionario, el cual
consiste en un formulario con una serie de preguntas y respuestas (Arias, 2021). En este
estudio, el instrumento para la variable independiente estrategia de gamificacion estuvo
compuesto por un cuestionario de 15 items en escala de Likert y el instrumento para la
variable dependiente ensefianza de comprension lectora estuvo compuesto por 14 items
en escala de Likert. Ambos instrumentos pasaron por una validez de contenido por
profesionales con experiencia en gestion educativa e investigacion, determinando que el
instrumento debid ser aplicado a la muestra de investigacion. En ese sentido, la validez
de contenido de un instrumento de investigacion se define como la capacidad de medir
de manera precisa lo que se supone que debe medir, garantizando la exactitud y

confiabilidad de los resultados obtenidos (Hernandez et al, 2018).

17



Asimismo, se determind la confiabilidad de la variable independiente de estrategia
de gamificacion, donde se obtuvo un coeficiente de Cronbach (a) de 0.848, lo que
determina una consistencia interna buena. También, se determiné la confiabilidad de la
variable dependiente de ensefianza de la comprension lectora, donde se obtuvo un
coeficiente de Cronbach de 0.792, lo que determina una consistencia interna buena. El
coeficiente de Cronbach estima la confiabilidad de los instrumentos cuyo valor se
encuentre m4s cercano a 1, significa que tiene mayor consistencia (Hernandez et al.,
2018).

El recojo de datos, se realiz6 mediante el uso de instrumentos de investigacion en
un formulario de google con validez y confiabilidad, para obtener la informacién de la
manera mas efectiva.

Antes de enviar el formulario, se les informd sobre el proceso de investigacion y
se les dio a conocer de manera oral el consentimiento informado, el mismo que fue
aceptado por todos los integrantes de la muestra de investigacion.

Una vez recopilado los datos se reportaron en un archivo de Excel para luego
continuar con el procesamiento en un software estadistico.

Respecto al procesamiento de datos estadisticos fue fundamental para obtener
informacion significativa a partir de los datos recopilados con el fin de tomar decisiones
informadas en investigaciones, negocios y otras areas. El trabajo comenzé con la
recopilacion de datos en funcién al disefio de la investigacién, mediante el cuestionario
de encuesta antes mencionado. Los datos se verificaron, eliminando valores atipicos que
pudieran distorsionar los resultados.

Los datos se estructuraron en un formato facil de analizar y se uso el software
estadistico SPSS v27 para crear tablas y gréaficos descriptivos e inferenciales. Se
emplearon técnicas estadisticas adecuadas para responder las preguntas de
investigacion, como calculos descriptivos, pruebas de hipétesis mediante regresion
logistica ordinal, que corresponde a un método estadistico que modela la relacion entre
una variable dependiente ordinal y otra(s) variable(s) independientes.

Para tomar la decision de obtener los resultados mediante regresion logistica

ordinal fue necesario pasar la prueba de normalidad de Kolmogorov Smirnoff por tener
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una muestra de 80 docentes, cuyo nivel de significacién fue de 0.000, lo que indicé que
los datos no siguen una distribucion normal.

Luego, se usé el método de regresion logistica ordinal identificAndose el grado de
significancia o pvalor, el valor de coeficiente de Cox y Snell y el coeficiente de Nagelkerke
para luego ser interpretados, comprendiendo su significado y relevancia para el estudio,
asi como su contribucién a la sociedad.

Estos datos se presentaron en el informe acompafado de graficos y tablas
mediante un lenguaje claro.

En cumplimiento con el codigo de ética de la Universidad Cesar Vallejo, se
establecen los aspectos éticos de la investigacion como aspectos fundamentales para
garantizar la integridad y legitimidad del estudio.

Por lo tanto, en virtud con el principio de derecho a la persona, se informé de
manera oral el consentimiento informado a cada uno de los participantes mencionando
el objetivo, beneficios y posible riesgo de su participacion en el estudio. Ademas, se les
aseguro la confidencialidad de sus datos personales mediante la asignacion de un cédigo
de identificacién en vez de sus nombres, también, se les brindd un trato respetuoso en
todas las etapas de la investigacion, permitiendo su retiro voluntario sin ningun tipo de
penalidad si asi lo decidiera.

Ademas, en virtud del principio de no maleficencia, se aseguré una distribucion
igualitaria de los beneficios de la investigacién, indicandoles que los resultados del
estudio seran socializados con los directivos y docentes de la institucion al finalizar el
estudio. Asimismo, se evitaron sesgos Yy distorsiones en la presentacion de datos,
respetando cada una de las opiniones de la muestra de estudio.

Finalmente, en virtud del principio de equidad, se asegurd que cada contenido del
fundamento tedrico respetara la autoria sin ningan tipo de atribucién personal y para un
correcto manejo de la informacion bibliografica se hizo uso del gestor bibliografico

Mendeley para un efectivo registro de citas.
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Il. RESULTADOS

Tabla 2

Datos generales de los encuestados

Caracteristicas Cantidad Porcentaje Porcentaje

total

Género 100%

Masculino 23 28.7%

Femenino 57 71.3%

Edad 100%

22 a 35 afios 22 27.5%

36 a 45 afos 30 37.5%

46 a 55 afos 19 23.8%

55 afios a mas 9 11.3%

Tiempo de aplicacion de estrategias de gamificacion 100%

1 afio 20 25%

De 2 a 5 afios 41 51.2%

Mas de 5 afos 19 23.8%

Fuente. Elaboracion propia

Nota. En la tabla 2 estan los datos generales de los encuestados, donde un 29%
la conforman personas del género masculino y 71% personas del género femenino.
Asimismo, el mayor porcentaje representado por el 38% esta conformado por docentes
en edades de 36 a 45 afios y respecto al tiempo de aplicacion de estrategias de
gamificacién, el 51% la conforman los docentes que llevan de 2 a 5 afios con técnicas

de gamificacion.
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Tabla 3

Promedio de nota de comprension lectora

Promedio N %
15 7 8.8%
16 14 17.5%
17 44 55.0%
18 15 18.8%

Nota. En la tabla 3 se muestra los promedios de notas declarado por el docente

respecto al rendimiento en comprension lectora de los estudiantes del nivel primario

después de haber aplicado las estrategias de gamificacién, donde un 55% declar6é como

promedio la nota 17, un 18.75% declar6é como promedio 18, un 17.5% consider6 como

promedio 16 y 8.75% declar6 como nota 15.

Tabla 4

Nivel de uso de estrategia de gamificacion

N % % valido Acum.
Valid Bajo 2 2.5 2.5 2.5
Medio 22 27.5 27.5 30.0
Alto 56 70.0 70.0 100.0
Total 80 100.0 100.0

Nota. En la tabla 4 se muestra los niveles de uso de estrategia de gamificacion

por los docentes del nivel primario, donde se obtuvo un 70% de docentes quienes poseen

un nivel alto, un 27.5% poseen un nivel medio y un 2.5 % manifiesta poseer un nivel bajo.
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Tabla 5

Nivel de ensefianza de comprension lectora

N % % valido Acum.
Valid Medio 8 10.0 10.0 10.0
Alto 72 90.0 90.0 100.0
Total 80 100.0 100.0

Nota. En la tabla 5 se muestra los niveles de ensefianza de comprension lectora
por los docentes del nivel primario, donde se obtuvo un 90% de docentes quienes
manifestaron poseer un nivel alto y un 10 % manifesté poseer un nivel medio en la

ensefianza de comprension lectora.

Prueba de normalidad de las variables

Tabla 6

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Statistic df Sig.
Desarrollo de juegos educativos .203 80 <.001
Participacion del estudiante .185 80 <.001
Resolucién de problema 229 80 <.001
Estrategia de gamificacion 212 80 <.001
Ensefianza de comprension lectora .281 80 <.001

Nota. En la tabla 6, se observa que el p-valor de la variable independiente
estrategia de gamificacion fue de 0,000 y sus dimensiones. Asimismo, el p-valor de la
variable dependiente ensefianza de comprension lectora fue de 0,000, que evidencian
un valor menor al nivel de significancia (a=0,050=5%), permitiendo que se rechace la

hipotesis nula (Ho), por lo tanto, los datos no siguen una distribucion normal.
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Prueba de Hipotesis General

Ho: La estrategia de gamificacion no influye en la ensefianza de comprension lectora por

docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Ha: La estrategia de gamificacion influye en la ensefianza de comprension lectora por
docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Tabla 7

Informe de ajuste de modelo de la hipotesis general

Log. de la
Modelo veros. - 2 Chi-cuad. ol Sign.
Intercept Only 241.084
Final 102.128 138.956 18 <.001

Link function: Logit.

En la tabla 7, se obtuvo la informaciéon de 80 docentes, que fueron procesados
dando como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), tomando la decisién de rechazar
la hipétesis nula, aceptando la hipétesis alterna. Por lo tanto, se hall6 que la estrategia

de gamificacién influye en la ensefianza de comprensién lectora por docentes.

Tabla 8

El R2 de la hipotesis general

Cox and Snell .824
Nagelkerke .831
McFadden .369

En la tabla 8 se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox
y Snell, concluyendo que el 82.4% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension

lectora puede ser explicada por la estrategia de gamificacion.
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Mientras que, el coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 83.1%, lo que sugiere
gue la estrategia de gamificacion influye en la ensefianza de la comprension lectora. La
mayoria de los cambios observados en la ensefianza de comprensién lectora pueden ser

atribuidos a la implementacion de esta estrategia.

Prueba de Hipotesis Especifica

Ho: El desarrollo de juegos educativos no influye en la ensefianza de comprensién

lectora por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Ha: El desarrollo de juegos educativos influye en la ensefianza de comprensién lectora
por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Tabla 9
Informe de ajuste de modelo de la hipotesis especifica 1
Log. de la
Modelo veros. - 2 Chi-cuad. gl Sign.
Intercept Only 177.684
Final 135.314 42.370 8 <.001

Link function: Logit.

En la tabla 9, se obtuvo la informacién de 80 docentes, que fueron procesados
dando como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), tomando la decisién de rechazar
la hipétesis nula, aceptando la hipétesis alterna. Por lo tanto, se concluye que el
desarrollo de juegos educativos influye en la ensefianza de comprension lectora por

docentes.
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Tabla 10

El R2 de la hipotesis especifica 1

Cox and Snell 411
Nagelkerke 415
McFadden 112

En la tabla 10 se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox
y Snell, concluyendo que el 41.1% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension
lectora puede ser explicada por el desarrollo de juegos educativos.

Mientras que, el coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 41.5%, lo que sugiere
gue el desarrollo de juegos educativos influye en la ensefianza de la comprension lectora.
La mayoria de los cambios observados en la ensefianza de comprensién lectora pueden

ser atribuidos a los juegos educativos.

Prueba de Hipodtesis Especifica

Ho: La participaciéon del estudiante no influye en la ensefianza de comprensién lectora

por docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Ha: La participacion del estudiante influye en la ensefianza de comprension lectora por

docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Tabla 11

Informe de ajuste de modelo de la hipotesis especifica 2

Log. dela
Modelo veros. - 2 Chi-cuad. gl Sign.
Intercept Only 191.531
Final 136.684 54.847 10 <.001

Link function: Logit.
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En la tabla 11, se obtuvo la informacion de 80 docentes, que fueron procesados
dando como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), tomando la decision de rechazar
la hipotesis nula, aceptando la hipotesis alterna. Por lo tanto, se concluye que la
participacion del estudiante influye en la ensefianza de comprension lectora por

docentes.

Tabla 12

El R2 de la hipétesis especifica 2

Cox and Snell 496
Nagelkerke 501
McFadden .146

En la tabla 12 se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox
y Snell, concluyendo que el 49.6% de la variabilidad en la ensefianza de la comprensién
lectora puede ser explicada por la participacion del estudiante.

Mientras que, el coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 50.1%, lo que sugiere
que la participacion del estudiante influye en la ensefianza de la comprension lectora. La
mayoria de los cambios observados en la ensefianza de comprensién lectora pueden ser

atribuidos a la participacion del estudiante.

Prueba de Hipo6tesis Especifica

Ho: La resolucion de problemas no influye en la ensefianza de comprension lectora por

docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Ha: La resolucion de problemas influye en la ensefianza de comprension lectora por

docentes del nivel primario en Instituciones Educativas de Carfete, 2024.
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Tabla 13

Informe de ajuste de modelo de la hipétesis especifica 3

Log. de la
Modelo veros. - 2 Chi-cuad. o] Sign.
Intercept Only 167.791
Final 108.258 59.532 7 <.001

Link function: Logit.

En la tabla 13, se obtuvo la informacion de 80 docentes, que fueron procesados
dando como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), tomando la decisién de rechazar
la hipotesis nula, aceptando la hipétesis alterna. Por lo tanto, se concluye que la

resolucién de problemas influye en la ensefianza de comprension lectora por docentes.

Tabla 14

El R2 de la hipotesis especifica 3

Cox and Snell 525
Nagelkerke .530
McFadden .158

En la tabla 14 se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox
y Snell, concluyendo que el 52.5% de la variabilidad en la ensefianza de la comprensién
lectora puede ser explicada por la resolucién de problemas.

Mientras que, el coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 53%, lo que sugiere
gue la resolucion de problemas influye en la ensefianza de la comprensién lectora. La
mayoria de los cambios observados en la ensefianza de comprensién lectora pueden ser

atribuidos a la resolucién de problemas.
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IV. DISCUSION

La implementacion de la estrategia de gamificacion en la ensefianza de la
comprensién lectora en estudiantes del nivel primario representa una oportunidad
innovadora y eficaz para fomentar el interés y compromiso en los estudiantes. Ademas,
la posibilidad de integrar elementos ludicos y de juego en el proceso educativo crea un
entorno de aprendizaje mas atractivo e interactivo, que motiva a los alumnos a tener una
participacion mas activa y facilita la mejora de sus habilidades en lectura.

Dicha contextualizacién no solo permite captar la atencion de los estudiantes, sino
gue también facilita una mejor retencién de la informacién y un desarrollo mas robusto
de la comprension lectora. La gamificacién, al hacer que el aprendizaje sea més divertido
y relevante para los nifios, tiene el potencial de transformar sus actitudes hacia la lectura,
promoviendo una base sdlida para su futuro académico y un amor duradero por los libros.

En concordancia con el objetivo general de investigacion, el método de regresion
logistica ordinal dio como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), decidiendo rechazar
la hipétesis nula, aceptando la hipétesis alterna. Por lo tanto, se concluye que la
estrategia de gamificacion influye en la ensefianza de comprension lectora por docentes
del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Asimismo, se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox y
Snell, concluyendo que el 82.4% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension
lectora puede ser explicada por la estrategia de gamificacién. Mientras que, el coeficiente
de Nagelkerke dio un valor de 83.1%, lo que sugiere que la estrategia de gamificacion
influye en la ensefianza de la comprensién lectora. Por lo tanto, la mayoria de los
cambios observados en la ensefianza de comprension lectora pueden ser atribuidos a la
implementacion de esta estrategia.

Sobre ello, Calderén (2022) reafirma nuestros hallazgos, puesto que, concluyé
gue la gamificacion tiene impacto en la comprension lectora con apoyo de herramientas
digitales (pvalor de 0,00 y un coeficiente de Nagelkerke de 0.541), lo que significa un
54,1% de incidencia, mientras que el 55,9% hacia referencia a otras variables no
contempladas, estableciendo una clara incidencia de la gamificacién en la comprension

lectora.
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También, Barrios y Cotrino (2020) respaldaron nuestros hallazgos, concluyendo
gue la ejecucion de diversas actividades mediante el uso de OVAS Moodle como medio
virtual para el aprendizaje facilito y fortalecié el desarrollo de cada proceso en la
comprension lectora reflejandose en un mejor rendimiento estudiantil. Ademas,
identificaron factores que los entornos virtuales de aprendizaje favorecen la adquisicion
del conocimiento, demostrando que las estrategias de gamificacion favorecen a la
comprension lectora en menos de un 50% y esto debido a que existen otros factores
como el entorno familiar, amical, tecnoldgico, cultural, que no son considerados
plenamente en el aula.

Ndegwa et al. (2023) sostiene que la estrategia de gamificacion en la ensefianza
permite que no solo se incluya material tradicional sino también se consideren opciones
de aplicacion gamificada con el objetivo de motivar y lograr el involucramiento del
estudiante en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La comprension lectora literal es una habilidad fundamental que permite a los
estudiantes decodificar el significado explicito de un texto. Es decir, se trata de
comprender el significado de las palabras, frases y oraciones tal y como se presentan en
el texto, donde la gamificacion constituye una estrategia para motivar a los estudiantes y

hacer que el aprendizaje sea mas atractivo.

En relacion con el objetivo especifico 1, el método de regresion logistica ordinal
dio como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), concluyendo que el desarrollo de
juegos educativos influye en la ensefianza de comprension lectora por docentes del nivel
primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Ademas, se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox y
Snell, concluyendo que el 41.1% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension
lectora puede ser explicada por el desarrollo de juegos educativos.

Mientras que, el coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 41.5%, lo que sugiere
gue el desarrollo de juegos educativos tiene una influencia en la ensefianza de la
comprension lectora. La mayoria de los cambios observados en la ensefianza de

comprension lectora pueden ser atribuidos a los juegos educativos.
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Respecto al resultado obtenido, Cuchca (2021) infiere que el 55% de estudiantes
posee un nivel bajo en comprension lectora en las tres dimensiones: literal, inferencial y
critica y son dependientes del rendimiento académico de los estudiantes; demostrando
gue los escolares muestran limitaciones para el proceso de comprensién de textos,
influyendo directamente en el rendimiento estudiantil del area de comunicacion. Al
respecto, Ortega et al. (2018) sefiala que en la ensefianza de la comprension lectora, se
debe de considerar todos los niveles de la lectura, enfatizando en el nivel literal, que es
el grado elemental caracterizado por un entendimiento superficial del mensaje del autor
mediante diversas estrategias ludicas.

La comprension lectora es una habilidad necesaria que ayuda a los alumnos a
interpretar y razonar informacion que no necesariamente se encuentran escritas en el
texto y desarrollar esta habilidad desde temprana edad es representativo para el logro
de los objetivos académicos y personales del estudiante, que se logra en cierta medida,
mediante el desarrollo de juegos educativos innovadores para potenciar esta habilidad

en estudiantes del nivel primario es la gamificacion.

En concordancia con el objetivo especifico 2 el método de regresion logistica
ordinal dio como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), concluyendo que la
participacion del estudiante influye en la ensefianza de comprension lectora por docentes
del nivel primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Ademas, se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox y
Snell, concluyendo que el 49.6% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension
lectora puede ser explicada por la participacion del estudiante.

Mientras que, el coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 50.1%, lo que sugiere
gue la participacion del estudiante tiene una influencia en la ensefianza de la
comprension lectora. La mayoria de los cambios observados en la ensefianza de
comprension lectora pueden ser atribuidos a la participacion del estudiante.

Al respecto, el estudio propuesto por Torres y Prado (2019) respaldan los
hallazgos del presente estudio, puesto que, los autores desarrollaron una estrategia
ludica que involucraba Sondear - Hacerse preguntas — Leer - Repetir y revisar - Repasar

(SPLR2) para elevar el nivel de metacomprension a través de la participacion activa del
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estudiante, concluyendo que el SPLR2 es eficaz para mejorar el nivel de
metacomprension, asimismo, es eficaz para mejorar las dimensiones de prediccion,
verificacion, revisibn rapida, propoésito y objetivo, autopreguntas, aplicacién de
conocimiento previo, resumen y aplicacion de estrategias lectora, aspectos relevantes
en la lectura a nivel literal, inferencial y critico.

De acuerdo con lo antes sefialado, Cervantes et al. (2017) fundamenta que el nivel
de comprension en su fase inferencial ayuda al lector a ir mas alld de lo explicito en el
texto, inferir y deducir lo implicito, busca conexiones que trascienden lo literal, ampliando
la comprension del texto al incorporar informacion y experiencias previas, que ayuda a
relacionar el texto leido con conocimientos previos para formular hipétesis y nuevas
ideas, considerando como obijetivo principal de llegar a conclusiones fundamentadas.

La comprension lectora requiere la participacion de los estudiantes en juegos
educativos que los ayuden a analizar, evaluar y reflexionar los textos que leen los
estudiantes del nivel primario, constituyéndose como un gran reto para fomentar el
pensamiento analitico y reflexivo, que ayudado por la gamificacion como estrategia

educativa se convierte en un instrumento efectivo para fomentar dicha participacion.

De acuerdo con el objetivo especifico 3 el método de regresion logistica ordinal
dio como resultado un p-valor de 0.000 (p < 0.001), concluyendo que la resolucién de
problemas influye en la enseflanza de comprension lectora por docentes del nivel
primario en Instituciones Educativas de Cafiete, 2024.

Asimismo, se muestra el valor correspondiente a la prueba Pseudo R2 de Cox y
Snell, concluyendo que el 52.5% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension
lectora puede ser explicada por la participacion del estudiante. Mientras que, el
coeficiente de Nagelkerke dio un valor de 53%, lo que sugiere que la resolucién de
problemas tiene una influencia en la ensefianza de la comprension lectora. La mayoria
de los cambios observados en la ensefianza de comprension lectora pueden ser

atribuidos a la implementacion actividades que promuevan la resolucion de problemas.

El resultado es comparado y respaldado con el estudio de Ndegwa (2023), quien

hizo un estudio sobre gamificacibn como estrategia de motivacion y participacion en el
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proceso de aprendizaje de idiomas, evidenciando una gran mejoria en el postest después
de usar la aplicacion gamificada t(21)=-2,783, p=0,011 y también manifestaron haber
disfrutado el uso de la aplicacion gamificado en su comprension lectora, viéndose la
mejora en la solucion de problemas en todas las etapas de la lectura literal, inferencial y
critica.

Finalmente, la resolucién de problemas mediante la gamificacion tiene el potencial
de ser una estrategia poderosa para optimizar la ensefianza en comprension lectora
critica en alumnos del nivel primario, toda vez que, el aprendizaje se vuelve mas atractivo
y participativo, fomentando un pensamiento critico y analitico desde una edad temprana.
No obstante, es necesario abordar los desafios para asegurar la alineacion con los

objetivos educativos.
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V. CONCLUSIONES

De acuerdo con el objetivo general, se hall6é que la estrategia de gamificacion tiene
una influencia en la ensefianza de la comprensién lectora de los docentes de primaria en
|.LE. de Cafiete. Los resultados mediante la prueba Pseudo R? de Cox y Snell indicaron
gue el 82.4% de la variabilidad en la ensefianza de la comprension lectora puede ser
explicada por la implementacion de la estrategia de gamificacion. Ademas, el coeficiente
de Nagelkerke arrojo un valor de 83.1%, lo que sugiere que la estrategia de gamificacion

influye en la mejora de ensefianza de comprension lectora.

En relacion al objetivo especifico 1, se hallé que el desarrollo de juegos tiene una
influencia en la ensefianza de la comprension lectora de los docentes de primaria en |.E.
de Caniete. Los resultados de la prueba R? de Cox y Snell indicaron que el 41.1% de la
variabilidad en la enseflanza de la comprension lectora puede ser explicada por el
desarrollo de juegos educativos. Asimismo, el coeficiente de Nagelkerke arrojé un valor
de 41.5%, lo que sugiere que el desarrollo de juegos educativos tiene una influencia en

la ensefianza de la comprensién lectora.

En concordancia con lo planteado en el objetivo especifico 2 se hall6 que la
participacion del estudiante tiene una influencia en la ensefianza de la comprensién
lectora de los docentes de primaria en |.E. de Cafiete. Los resultados obtenidos mediante
la prueba Pseudo R? de Cox y Snell indicaron que el 49.6% de la variabilidad en la
ensefianza de la comprensién lectora puede ser explicada por la participacion del
estudiante. Ademas, el coeficiente de Nagelkerke arroj6 un valor de 83.1%, lo que
sugiere que la participacién del estudiante tiene una influencia en la ensefianza de

comprension lectora.

Finalmente, en cumplimiento del objetivo especifico 3, se hallé que la resolucion
de problemas tiene una influencia en la ensefianza de la comprensién lectora por parte
de los docentes de primaria en |.E. de Cafiete. Los resultados obtenidos mediante la

prueba Pseudo R? de Cox y Snell indicaron que el 52.5% de la variabilidad en la
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ensefanza de la comprension lectora puede ser explicada en la resolucion de problemas.
Ademas, el coeficiente de Nagelkerke arrojé un valor de 53%, lo que sugiere que la

resolucion de problemas tiene una influencia en la ensefianza de comprension lectora.
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VI. RECOMENDACIONES

Para mejorar la ensefianza de comprension lectora mediante la estrategia de
gamificacion, se recomienda ensefar a los alumnos a trabajar en equipos para hacer un
trabajo en conjunto, que favorezca la integracion de elementos de juego como
recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata que contribuyan a facilitar un
aprendizaje mas interactivo, inmersivo y efectivo, potenciando las habilidades lectoras

de manera notable.

Para mejorar la comprension lectora mediante el desarrollo de juegos educativos,
es esencial disefiar actividades interactivas y atractivas que incentiven la participacion
permanente de los estudiantes, siendo necesario el disefio de una guia de lectura con el
uso de tecnologia inmersiva como kahoot, genially, quizzes que potencie la comprension

lectora a nivel inferencial.

Para mejorar la comprension lectora, se recomienda que los docentes propongan
estrategia de juegos de roles con toma de decisiones en funcién a lecturas en el aula y
en la casa, solicitando como evidencia de trabajo, la grabacion de la dindmica entre el
estudiante y los padres de familia, determinando no solo la participacion del estudiante

sino también involucrando al padre de familia en la formacion académica del estudiante.

Como estrategia que promueva la ensefianza de comprension lectora, se

recomienda que el docente simule situaciones de debate con tematica como “un dia en

Mo ” o

el congreso” “un dia en juzgado” “un dia como periodista”, entre otras situaciones donde
los estudiantes puedan resolver problemas para explicar de manera critica y reflexiva lo
leido. Es importante motivar a los estudiantes con estimulos como premios vy
reconocimientos en publico por sus logros. Asimismo, es importante hacer una
retroalimentacion constante para identificar los puntos débiles a fin de instaurar la cultura

de la mejora continua.
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ANEXOS



Anexo 1. Matriz de consistencia

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

Dimensiones

Indicadores

Metodologia

¢Coémo influye la
estrategia de
gamificacion en la
ensefianza de

comprensién lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Caiiete,
20247

Problemas especificos

¢Coémo influye el
desarrollo de juegos en la
ensefianza de

comprension lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cafiete,
2024?

¢Coémo influye la
participacion del
estudiante en la
ensefianza de

comprension lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cafiete,
20247

¢Coémo influye la
resolucion de problemas
en la ensefianza de
comprensién lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cafiete,
2024?

Determinar la influencia
de la estrategia de
gamificacién en la
ensefianza de

comprensién lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Caifete,
2024.

Objetivos especificos
Establecer la influencia
del desarrollo de juegos
en la enseflanza de
comprension lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cainete,
2024.

identificar la influencia de

la participacion del
estudiante en la
ensefianza de

comprension lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cafiete,
2024.

Establecer la influencia de

la resolucion de
problemas en la
ensefianza de

comprension lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cafiete,
2024.

La estrategia de
gamificacion influye en la
ensefianza de

comprension lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cafiete,
2024.

Hipotesis especificas

El desarrollo de juegos
influye en la ensefianza
de comprension lectora
por docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Canete,
2024.

La participacion  del
estudiante influye en la
ensefianza de
comprensién lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Caiiete,
2024.

La resolucion de
problemas influye en la
ensefianza de

comprensién lectora por
docentes del nivel
primario en Instituciones
Educativas de Cariete,
2024.

Desarrollo de
juegos
educativos

Participacion
del estudiante

Aplicacion juegos educativos
Objetivo del juego
Participacion del docente
Direccionamiento del juego
Estimulacion del estudiante

Concentracion
Pensamiento reflexivo
Pensamiento creativo
Respeto por las reglas de
juego

Iniciativa

Solidaridad con sus
comparieros

Resolucion Reflexion del texto leido.
de problema | Recordacién del texto leido.
Comprensién | Identifica idea principal
literal Identifica secuencias de

Comprensién
inferencial

Comprensién
critica

acciones

Compara personajes
Identificacion temporal
Identificacion de lugar

Asociacién de significado
Deduce situaciones
Relaciona lo leido
conocimiento previo
Formula hipotesis
Integra nuevas ideas

con

Capacidad de emitir juicios
Argumentacion sdlida
Coherencia de la
argumentacion
Verosimilitud del contenido

Enfoque: cuantitativo

Método: cientifico,
hipotético-deductivo.

Tipo: basico

Nivel: explicativo
Disefio: no
experimental, de corte
transversal.

Poblacién: conformada
por 100 docentes del

nivel primario de Cafiete.

Muestra: conformada
por 80 docentes del nivel
primario de Cafiete.

Unidades de analisis:
Escuelas del nivel
primario de Cafiete.

Técnica de recoleccién
de datos:
Encuesta

Instrumento de
recoleccién de datos:
Cuestionario de
encuesta.




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables

Variables Definicién Definicidn Dimension Indicadores items Escala/ Niveles
conceptual operacional nivel 0 rango
Uso de elementos Aplicacién de juegos educativos 1
propios de los juegos Desarrollo de | Objetivo del juego 2
en entornos no | La estrategia de | juegos Participacién del docente 3
lidicos, como la | gamificacion se | educativos Direccionamiento del juego 4 Alto
. o > ; iy ; (57-75)
educacion, con el | medird en relacion Estimulacion del estudiante 5
Variable 1: | objetivo de mativar, | con el desarrollo
comprometer y | de juegos Concentracion 6 Medio
Estrategia de | aumentar la | educativos, con la | Participacion | Pensamiento reflexivo 7 (36-56)
gamificacién | participacion de los | participacion de | del Pensamiento creativo 8 1. Totalmente
estudiantes en el | estudiantes para | estudiante Respeto por las reglas de juego 9 en
proceso de | la resolucion de Iniciativa 10 desacuerdo Bajo
aprendizaje e | problemas. Solidaridad con sus compafieros 11 5 En (15-39)
involucradndolos en la '
resolucién de Resolucion Reflexion del texto leido. 12-13 desacuerdo
problemas (Lorenzo- de problema | Recordacién del texto leido. 14-15 3.Nien
Lledd et al., 2023). desacuerdo
ni de
Se evalGa | Comprensién | Identifica idea principal 1 acuerdo
mediante el logro | literal Identifica secuencias de acciones 2
de capacidades Compara personajes 3 4. De acuerdo
en la comprension Identificacion temporal 4 5.Totaimente
Variable 2. | Proceso de | lectora en tres Identificacion de lugar 5 de acuerdo (5/;[?0)
construccion de | aspectos
Ensefianza | significado que se | obtencién de | Comprension | Asociacion de significado 6
de desarrolla a partir de | informacion, inferencial Deduce situaciones 7 Medio
comprension | los textos que leen | interferencia e Relaciona lo leido con conocimiento 8 (33-51)
lectora (Minedu, 2018). interpretaciéon y previo
reflexion de los Formula hipotesis 9 _
textos  (Minedu, Integra nuevas ideas 10 Bajo
2018). Comprension (14-32)
critica Capacidad de emitir juicios 11
Argumentacion sélida 12
Coherencia de la argumentacion 13
Verosimilitud del contenido 14




Anexo 3: Instrumento de investigacion

Estimado docente

El presente cuestionario tiene como objetivo conocer su percepcion sobre estrategia

de gamificacion y ensefianza de comprension lectora.

Datos Generales

Género: Femenino O Masculino O

Edad: 22 a35afios () 36a45afios() 46a55afos () De55amas O

Tiempo de aplicacion de estrategia de gamificacion:

1 afio O

Promedio de nota de comprension lectora de estudiantes:

De 2 a 5 afios O

Datos del instrumento

Variable independiente: Estrategia de gamificacion

N° items | Codigo

ftems

1

1 Djel

Considera efectiva la aplicacion de juego
educativo en la ensefianza de comprension
lectora.

2 Dje2

Considera que el objetivo del juego educativo
esta alineado con los objetivos de aprendizaje
de comprension lectora.

3 Dje3

Considera que su participacién y compromiso
en la implementacién de los juegos ayuda a
mejorar la comprensién lectora de los
estudiantes.

4 Dje4

El juego esta adecuadamente dirigido hacia los
objetivos de ensefilanza de comprension
lectora.

5 Dje5

La gamificacién estimula activamente la
participacion de los estudiantes en actividades
de comprensién lectora, aumentando su
interés y motivacion.

6 Pdel

La gamificacion ayuda a mejorar la
concentracion de los estudiantes durante las
actividades de comprension lectora, al hacer
gue las actividades sean mas interactivas.

7 Pde2

Los estudiantes muestran un  mayor
pensamiento reflexivo al participar en
actividades de gamificacion durante la
ensefianza de comprension lectora.

8 Pde3

Los estudiantes muestran un  mayor
pensamiento creativo al participar en
actividades de gamificaciobn durante la
ensefianza de comprension lectora.

Mas de 5 afios ()




Los estudiantes muestran respeto por las
reglas del juego durante las actividades de
9 Pde4d gamificacién en clase.

Los estudiantes muestran iniciativa al participar
10 Pde5 en las actividades de gamificacién en clase.

Los estudiantes muestran solidaridad al
colaborar y apoyar a sus compafieros durante
11 Pde6 las actividades de gamificacion en clase.

Los estudiantes muestran capacidad para
reflexionar sobre el contenido de los textos
leidos durante las actividades de gamificacién
12 Rdpl en clase.

Los estudiantes demuestran habilidad para
relacionar el contenido de los textos con sus
experiencias personales durante las
13 Rdp2 actividades de gamificacién en clase.

Los estudiantes muestran una mayor
capacidad para recordar la informacion del
texto leido cuando se utiliza la estrategia de
gamificaciébn en comparacién con métodos
14 Rdp3 tradicionales de ensefianza.

La utilizacién de la estrategia de gamificacién
aumenta la retenciéon de la informacion del
15 Rdp4 texto leido en la memoria de los estudiantes.

Variable dependiente: Ensefianza de comprension lectora

NO
items Caodigo items 1

Después de participar en actividades de
gamificaciébn para mejorar la comprension
lectora, los estudiantes son capaces de
1 Cli1 identificar la idea principal de un texto leido.

Después de participar en actividades de
gamificacion en el aula, los estudiantes pueden
identificar secuencias de acciones en los textos
2 Cli2 que leen.

Después de participar en actividades de
gamificacion en el aula, los estudiantes pueden
3 Cli3 comparar personajes en los textos que leen.

Después de participar en actividades de
gamificacién en el aula, los estudiantes pueden
identificar correctamente la secuencia temporal
4 Cli4 de los eventos en los textos que leen.

Después de participar en actividades de
gamificacién en el aula, los estudiantes pueden
identificar correctamente los lugares
5 Cli5 mencionados en los textos que leen.

Después de participar en actividades de
gamificacion en el aula, los estudiantes pueden
asociar el significado de las palabras y frases
6 Cinl que encuentro en los textos que leen.

Después de participar en actividades de
gamificacion en el aula, los estudiantes pueden
deducir situaciones o conclusiones a partir de
la informacién que encuentra en los textos que
7 Cin2 leen.




Cin3

Después de participar en actividades de
gamificacién en el aula, los estudiantes pueden
relacionar lo que leen con sus conocimientos
previos sobre el tema.

Cin4

Después de participar en actividades de
gamificaciéon en el aula, los estudiantes se
sienten mas capacitado para formular hipétesis
sobre lo que podria suceder en una historia o
situacion de lectura.

10

Cinb

Después de participar en actividades de
gamificacién en el aula, los estudiantes se
sienten capaz de integrar nuevas ideas o
conceptos que surgen en la lectura.

11

Ccré

Después de participar en actividades de
gamificacion en el aula, los estudiantes tienen
mayor capacidad para emitir juicios sobre lo
que leen.

12

Ccrl

Después de participar en actividades de
gamificaciéon en el aula, los estudiantes se
sienten con mayor capacidad para proporcionar
argumentos soélidos sobre lo que leen.

13

Ccr2

Después de participar en actividades de
gamificaciéon en el aula, los estudiantes se
sienten capaz de presentar argumentos de
manera coherente sobre lo que leen.

14

Ccr3

Después de participar en actividades de
gamificacion en el aula, los estudiantes sienten
que el contenido que leyeron es creible,
convincente y realista.




Anexo 4: Prueba piloto para la confiabilidad de instrumento de la variable

independiente

VARIABLE 1: ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

DESARROLLO DE JUEGOS

EDUCATIVOS
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo ni de
acuerdo

4: De acuerdo

5: Totalmente de acuerdo

PARTICIPACION DEL ESTUDIANTE
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo

3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo

4: De acuerdo
5: Totalmente de acuerdo

RESOLUCION DE PROBLEMA
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo
4: De acuerdo
5: Totalmente de acuerdo

Variable
pl (p2 (p3 | P4 |P5| Diml | p6 | p7 | p8 | p9 | p10 | p11| Dim2 |pl2| pi13 pl4 | pl5| Dim3 1

4| 4| 4| 4| 5 21| 5| 4| 4| 4 4 4 25 4 4 4 4 16 62
41 4| 4| 4| 4 16| 4| 5| 4| 4 4 4 25 4 3 4 4 15 56
5 5| 5| 5| 5 20| 5| 5| 5| 5 4 4 28 4 4 4 4 16 64
4| 4| 4| 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56
41 5| 4| 4| 4 17| 4| 4| 5| 4 4 4 25 4 4 4 4 16 58
5| 5| 5| 5| 5 20| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 5 4 17 61
4| 4| 4| 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56
4| 4| 4| 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56
41 4| 4| 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56
41 5| 4| 4| 4 17| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 57
5| 5| 5| 5| 4 19| 5| 4| 4| 5 4 4 26 4 4 4 5 17 62
4| 4| 4| 4| 4 16| 4| 4| 5| 3 4 5 25 5 3 4 5 17 58
4| 5| 4| 4| 4 17| 5| 5| 4| 5 4 4 27 4 5 4 4 17 61
5| 5| 5| 5| 5 20| 5| 5| 5| 5 4 5 29 5 4 4 4 17 66
5( 4| 4| 4| 4 17| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 57




Prueba piloto para la confiabilidad de instrumento de la variable dependiente

VARIABLE 2: ENSENANZA DE LA COMPRENSION LECTORA

COMPRENSION LITERAL COMPRENSION INFERENCIAL COMPRENSION CRITICA
1: Totalmente en desacuerdo 1: Totalmente en desacuerdo 1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo 2: En desacuerdo 2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo 3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo 3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo
4: De acuerdo 4: De acuerdo 4: De acuerdo
5: Totalmente de acuerdo 5: Totalmente de acuerdo 5: Totalmente de acuerdo

pl.1 | pl.2 | p1.3 | pl.4 pl.5|Dim1.1.|pl.6 | p1.7 [ p1.8 | p1.9 p1.10 | Dim 1.2. | p1.11 | p1.12 | p1.13 | p1.14 | Dim 1.15. | Variable 2
4 4 4 4 4 20 4 4 5 5 4 22 4 4 4 4 16 58
4 5 5 5 5 24 4 4 4 4 5 21 4 4 4 4 16 61
4 4 4 4 4 20 5 5 5 5 5 25 4 5 5 5 19 64
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 56
4 4 4 4 5 21 4 4 4 4 4 20 4 4 5 4 17 58
4 4 4 4 4 20 5 5 5 4 4 23 4 5 5 5 19 62
4 3 5 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 56
4 3 3 4 4 18 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 54
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 56
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 5 4 17 57
4 4 4 5 4 21 5 5 4 5 4 23 4 5 5 5 19 63
4 4 4 5 5 22 4 4 4 4 4 20 5 4 4 4 17 59
4 3 3 4 4 18 4 4 4 5 5 22 4 4 5 4 17 57
4 4 5 4 4 21 5 5 5 5 5 25 4 5 5 5 19 65
5 4 4 4 4 21 4 4 4 4 4 20 4 5 4 4 17 58




Anexo 5. Confiabilidad de Cronbach de la variable independiente

Resumen de casos

N %
Cases Valid 15 100.0
Excluded? 0 .0
Total 15 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Estadistica de confiabilidad

Cronbach's Alpha N of Items
.848 15

Se muestra la confiabilidad del instrumento de la variable independiente de
estrategia de gamificacion donde se obtuvo un coeficiente de alfa de Cronbach de

0.848, lo que determina una consistencia interna buena.



Confiabilidad de Cronbach de la variable dependiente

Resumen de casos

N %
Cases Valid 15 100.0
Excluded? 0 .0
Total 15 100.0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Estadistica de confiabilidad

Cronbach's Alpha N of Items
792 14

Se muestra la confiabilidad del instrumento de la variable independiente de
enseflanza de comprension lectora donde se obtuvo un coeficiente de alfa de

Cronbach de 0.792, lo que determina una consistencia interna buena.



Anexo 6. Validez de contenido del instrumento de las variables por juicio de

experto

Ficha de validacién de contenido para un instrumento

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccion de
datos que permitira recoger la informacion en la presente investigacion titulada
Estrategia de gamificacion en la enseflanza de comprensién lectora por docentes
del nivel primario en Instituciones Educativas de Carfiete, 2024. Por lo que se le
solicita que tenga a bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser caso, las
sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacion de
contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El/la item/pregunta pertenece ala
Suficiencia dimension/subcategoria y basta | 1: de acuerdo
para obtener la medicién de esta | 0: en desacuerdo
Ellla item/pregunta se
. comprende facilmente, es decir, | 1: de acuerdo
Claridad PR L .
Su sintactica y semantica son 0: en desacuerdo
adecuadas
Coherencia | gisa con el indicador que esta | & d€ 2cuerdo
midiendo 0: en desacuerdo
El/la item/pregunta es esencial o | ..
. ) : 1: de acuerdo
Relevancia importante, es decir, debe ser end d
incluido 0: en desacuerdo

- Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

Matriz de validacion del cuestionario de la variable estrategia de gamificaciéon

Definicién de lavariable: ................... Estrategia de gamificacion.........................
S C C R
u I 0 e
f a h I
i ri e e
c d r %
Dimension Indicador ftem i a e a Observacion
e d n n
n c c
C [ i
i a a
a
Considera efectiva la
Desatrrollo C aplicacion de juego
de juegos Apll_cauon de educativo en la 1 1 1 1
educativos e dlltjsgt(i)\fos ensefianza de
comprension lectora.




Obijetivo del
juego

Considera que el
objetivo del juego

educativo esta
alineado con los
objetivos de
aprendizaje de

comprension lectora.

Participacion
del docente

Considera que su
participacion y
compromiso en la
implementacién de los
juegos ayuda a
mejorar la
comprension lectora
de los estudiantes.

Direccionamien
to del juego

El juego esta
adecuadamente
dirigido  hacia los
objetivos de
ensefianza de
comprension lectora.

Estimulacién
del estudiante

La gamificacion
estimula activamente
la participacion de los
estudiantes en
actividades de
comprension lectora,
aumentando su
interés y motivacion.

Participacion
del estudiante

Concentracién

La gamificacién ayuda
a mejorar la
concentracion de los
estudiantes  durante
las actividades de
comprension lectora,
al hacer que las
actividades sean mas
interactivas.

Pensamiento
reflexivo

Los estudiantes
muestran un mayor
pensamiento reflexivo
al participar en
actividades de
gamificacion durante
la enseflanza de
comprension lectora.

Pensamiento
creativo

Los estudiantes
muestran un mayor
pensamiento creativo
al participar en
actividades de
gamificacién durante
la ensefianza de

comprension lectora.

Respeto por las
reglas de juego

Los estudiantes
muestran respeto por

las reglas del juego




durante las
actividades de
gamificacién en clase.

Iniciativa

Los estudiantes
muestran iniciativa al
participar en las
actividades de
gamificacién en clase.

Solidaridad

Los estudiantes
muestran solidaridad
al colaborar y apoyar a
sus compafieros
durante las
actividades de
gamificacion en clase.

Resoluciéon de
problema

Reflexion del
texto leido

Los estudiantes
muestran capacidad
para reflexionar sobre
el contenido de los
textos leidos durante
las actividades de
gamificacién en clase.

Los estudiantes
demuestran habilidad
para relacionar el
contenido de los
textos con sus
experiencias

personales  durante
las actividades de
gamificacién en clase.

Recordacion del
texto leido

Los estudiantes
muestran una mayor
capacidad para
recordar la
informacién del texto
leido cuando se utiliza
la  estrategia de
gamificacion en
comparacion con
métodos tradicionales
de ensefanza.

La utilizacion de la
estrategia de
gamificacién aumenta
la retenciébn de la
informacién del texto
leido en lamemoria de
los estudiantes.




Ficha de validacidn de juicio de experto

Nombre del instrumento

Cuestionario de estrategias de gamificacion

Objetivo del instrumento

Recabar informaciébn sobre la estrategia de
gamificacion desde la perspectiva del docente.

Nombres y apellidos

Panta Sifuentes Lucia Guadalupe

: Del experto

%% Documento de identidad [44101353

! | Aios de experiencia en 14 afios

. /| El &rea
Maximo Grado Academico [Magister
Nacionalidad Peruana
Institucion Universidad San Martin de Porres
Cargo Docente
Numero telefénico 993144453
Firma gﬂjﬁ/
Fecha 11/05/24




Ficha de validacion de juicio de experto

Nombre del instrumento  (Cuestionario de estrategias de gamificacion
Objetivo del instrumento |Recabar informacion sobre la estrategia de
gamificacion desde la perspectiva del docente.
Nombres y apellidos Arroyo Lara Zenaida Virginia
delexperto
%4\| Documento de identidad [15350473
Anos de experienciaen |26 anos
/ )| elarea
* [ Maximo Grado Académico |Magister
Nacionalidad Peruana
Institucion |.E.P.N° 20190 “Republica de Chile"
Cargo Sub Directora
Nuamero telefonico——=~_ 1944217150
Firma }{'%»\\\
s E\ Sl

Fecha




Ficha de validacién de juicio de experto

Nombre del instrumento

Cuestionario de estrategias de gamificacion

Objetivo del instrumento

Recabar informacibn sobre la estrategia de
gamificacion desde la perspectiva del docente.

Nombres y apellidos
Del experto

Aguilar Padilla Fernando Ysaias

Documento de identidad

10186815

Afos de experiencia en
El &rea

Mas de 5 afios

Méaximo Grado Académico

Doctor

Nacionalidad

Peruano

Institucién Centro de Gerencia Internacional Universidad
César Vallejo
Cargo Coordinador de la Maestria en Educacion a

distancia.

NUmero telefénico 998471262
Firma Eé é E 9,
Fecha 23/05/24




Ficha de validacion de contenido para un instrumento

INSTRUCCION: A continuacién, se le hace llegar el instrumento de recoleccién de
datos que permitira recoger la informacion en la presente investigacion titulada
Estrategia de gamificacion en la ensefianza de comprension lectora por docentes
del nivel primario en Instituciones Educativas de Cariete, 2024. Por lo que se le
solicita que tenga a bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser caso, las
sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacion de
contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El/la item/pregunta pertenece ala
dimension/subcategoria y basta | 1: de acuerdo
para obtener la medicion de esta | 0: en desacuerdo
El/la item/pregunta se
comprende facilmente, es decir,
su sintactica y semantica son
adecuadas

El/la item/pregunta tiene relacion
Coherencia l6gica con el indicador que esta
midiendo

El/la item/pregunta es esencial o
Relevancia importante, es decir, debe ser
incluido

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

Suficiencia

: de acuerdo

Claridad - en desacuerdo

[N

: de acuerdo
: en desacuerdo

o R

1: de acuerdo
0: en desacuerdo

Matriz de validaciéon del cuestionario de la variable ensefianza de la
comprension lectora

Definicién de la variable: ............. Ensefianza de comprension lectora.................

S C C R

u | 0 e

f a h I

i ri e e

c d r %

Dimension Indicador ftem i a | e | a | Observacion

e d n n

n C Cc

c i i

i a a

a

Después de participar
en actividades de

gamificacion para
Comprensi mejorar la comprension
on Iirzeral Identifica idea [lectora, los estudiantes | 1 1 1 1

principal son capaces de
identificar la idea
principal de un texto
leido.




Identifica
secuencia de
acciones

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
pueden identificar
secuencias de
acciones en los textos
que leen

Compara
personajes

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
pueden comparar
personajes en los
textos que leen.

Identificacion
temporal

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los alumnos
pueden identificar
correctamente la
secuencia temporal
de los eventos en los
textos que leen.

Identificacion
de lugar

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
pueden identificar
correctamente los
lugares mencionados
en los textos que leen.

Comprensién
inferencial

Asociacion idea
principal

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
pueden asociar el
significado de las
palabras y frases que
encuentro en los
textos que leen.

Deduce
situaciones

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
pueden deducir
situaciones o]
conclusiones a partir
de la informacién que
encuentro en los
textos que leen.

Relaciona lo
leido con
conocimientos
previos

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
pueden relacionar lo

que leen con sus




conocimientos previos
sobre el tema.

Formula hipétesis

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes

se siente mas
capacitado para
formular hipétesis

sobre lo que podria
suceder en una
historia o situacion de
lectura.

Integra nuevas
ideas

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
se sienten capaz de
integrar nuevas ideas
0 conceptos que
surgen en la lectura.

Comprensién
critica

Capacidad de
emitir juicios

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
tienen mayor
capacidad para emitir
juicios sobre lo que
leen.

Argumentacion
sélida

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
se sienten con mayor
capacidad para
proporcionar
argumentos  sélidos
sobre lo que leen.

Coherencia de la
argumentacion

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
se sienten que son
capaz de presentar
argumentos de
manera coherente
sobre lo que leen.

Verosimilitud del
contenido

Después de participar
en actividades de
gamificacion en el
aula, los estudiantes
sienten que el
contenido que leyeron
es creible,

convincente y realista.




Ficha de validacion de juicio de experto

Nombre del instrumento

Cuestionario de ensefianza de comprension lectora

Objetivo del instrumento

Recabar informacion sobre la ensefianza de
comprension lectora desde la perspectiva del
docente.

Nombres y apellidos
del experto

Panta Sifuentes Lucia Guadalupe

Documento de identidad {44101353

Afnos de experiencia en 14 afos

el area

Maximo Grado Académico |Magister

Nacionalidad Peruana

Institucion Universidad San Martin de Porres
Cargo Docente

Numero telefénico 093144453

Firma qﬂJ’_’ﬂ

Fecha 11/05/24




Ficha de validacion de juicio de experto

Nombre del instrumento  [Cuestionario de ensefianza de comprension lectora

Objetivo del instrumento  [Recabar informacién sobre la ensefianza de
comprension lectora desde la perspectiva del
docente.

Nombres y apellidos Arroyo Lara Zenaida Virginia

delexperto

%\ | Documento de identidad  [15350473
| Afos de experienciaen |26 afios

elarea

Maximo Grado Académico |Magister

Nacionalidad Peruana

Institucion |.E.P.N° 20190 “Republica de Chile”

Cargo . |Sub Directora

Namero telefanico® o . 1944217150

Firma SSHSONE )

24 || At
Fecha e/ J24105/24



Ficha de validacion de juicio de experto

Nombre del instrumento

Cuestionario de ensefianza de Comprension
Lectora

Objetivo del instrumento

Recabar informaciébn sobre Ila ensefanza de
comprension lectora desde la perspectiva del
docente.

Nombres y apellidos
Del experto

Aguilar Padilla Fernando Ysaias

- 3| Documento de identidad

10186815

Afos de experiencia en

- /| El area

Mas de 5 afos

Maximo Grado Académico |Doctor
Nacionalidad Peruano

Institucion Centro de Gerencia Internacional Universidad
Cesar Vallejo

Cargo Coordinador de la Maestria en Educaciéon a
distancia.

Numero telefénico 998471262

Firma Eé é E 9,

Fecha 23/05/24




Anexo 7. Ficha técnica del instrumento estrategia de gamificacion

FICHA TECNICA

Nombre Cuestionario para conocer el nivel de estrategia de
gamificacion
Ao de edicion 2024

Dimensiones

Trabaja con las dimensiones

1.- Desarrollo de juegos educativos.
2.- Participacion del estudiante

3.- Resolucién de problema

Ambito de aplicacién

Instituciones Educativas del distrito de Canete

Duracioén

30 minutos

Objetivo Conocer el nivel de la estrategia de gamificacion.

Validez El instrumento fue validado por 3 expertos de
sector educativo e investigacion

Confiabilidad Mediante la prueba estadistica alfa de Cronbach de

15 items correspondiente a la variable
independiente, donde se obtuvo el valor de 0.848.

Aspectos que evaluar

1.- Desarrollo de juegos educativos (5 items).
2.- Participacion del estudiante (6 items).
3.- Resolucién de problema (4 items).

Escala de medicion

1.- Totalmente en desacuerdo

2.- En desacuerdo

3.- Ni en desacuerdo ni de acuerdo.
4.- De acuerdo

5.- Totalmente de acuerdo

Niveles de la variable

Alto (57-75)
Medio (36-56)
Bajo (15-35)

Niveles de dimensiones

Desarrollo de juegos
educativos

Participacion del
estudiante

Resolucién de problema

Alto (19-25)
Medio (12-18)
Bajo (5-11)

Alto (24-30)
Medio (15-23)
Bajo (6-14)

Alto (16-20)
Medio (10-15)
Bajo (4-9)




Ficha técnica del instrumento ensefianza de comprension lectora

FICHA TECNICA

Nombre

Cuestionario para conocer el nivel de ensefanza
de comprensioén lectora

Ano de edicidn

2024

Dimensiones

Trabaja con las dimensiones
1.- Comprension literal

2.- Comprension inferencial
3.- Comprension critica

Ambito de aplicacién

Instituciones Educativas del distrito de Canete

Duracioén

30 minutos

Objetivo Conocer el nivel de ensefianza de comprension
lectora

Validez El instrumento fue validado por 3 expertos de
sector educativo e investigacion

Confiabilidad Mediante la prueba estadistica alfa de Cronbach de

14 items correspondiente a la variable
dependiente, donde se obtuvo el valor de 0.792.

Aspectos que evaluar

1.- Comprension literal (5 items)
2.- Comprension inferencial (5 items)
3.- Comprension critica (4 items)

Escala de medicién

1.- Totalmente en desacuerdo

2.- En desacuerdo

3.- Ni en desacuerdo ni de acuerdo.
4.- De acuerdo

5.- Totalmente de acuerdo

Niveles de la variable

Alto (52-70)
Medio (33-51)
Bajo (14-32)

Niveles de dimensiones
Comprensidn literal

Comprension inferencial

Comprension critica

Alto (19-25)
Medio (12-18)
Bajo (5-11)

Alto (19-25)
Medio (12-18)
Bajo (5-11)

Alto (16-20)
Medio (10-15)
Bajo (4-9)




Anexo 8. Baremos de la variable independiente

Variable

Baremos

Estrategia de gamificacion

Alto (57-75)
Medio (36-56)
Bajo (15-35)

Dimen

siones

Desarrollo de juegos educativos

Alto (19-25)
Medio (12-18)
Bajo (5-11)

Participacion del estudiante

Alto (24-30)
Medio (15-23)
Bajo (6-14)

Resolucion de problema

Alto (16-20)
Medio (10-15)
Bajo (4-9)




Baremos de la variable dependiente

Variable

Baremos

Ensefianza de comprension lectora

Alto (52-70)
Medio (33-51)
Bajo (14-32)

Dimensiones

Comprension literal

Alto (19-25)
Medio (12-18)
Bajo (5-11)

Comprension inferencial

Alto (19-25)
Medio (12-18)
Bajo (5-11)

Comprension critica

Alto (16-20)
Medio (10-15)
Bajo (4-9)




Anexo 9: Autorizaciones de las Instituciones Educativas para aplicar la

encuesta

Autorizacién de uso de informacién de empresa

Yo, Estrada Jiménez Gilmer, identificado con DNI 15438351 en mi calidad de director, de la Institucién Educativa
Publica N° 20190 “Republica de Chile, ubicada en la ciudad de San Vicente- Cariete.

OTORGO LA AUTORIZACION,

A la sefiora Rojas Mufioz Patricia Elizabeth. Identificado con DNI No 42304660, de la Carrera profesional
o MAESTRIA EN EDUCACIONpara que utilice la siguiente informacién de la empresa;
/87 "%\ Realizar la encuesta mediante cuestionario a los profesores de la institucion.
/ | ; Con la finalidad de que pueda desarrollar su Tesis para optar el Titulo Profesional de Magister en
& /] Educacién,
4N\ Xe /
"’_.;wil Trabajo de investigacién para optar al grado de MAGISTER EN EDUCACION

£ () Mantener en Reserva el nombre o cualquier distintivo de la empresa: o
i/ : ( X') Mencionar el nombre de la empresa.
/ -
v/'
//

&
... Firmaly sello del Representante Legal®
-~ DNI: 15438351

El Estudiante declara que los datos emitidos en esta carta y en el Trabajo de Investigacion / en la Tesis son
auténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Estudiante sera sometido al inicio del
procedimiento disciplinario correspondiente; asimismo, asumira toda la responsabilidad ante posibles acciones
legales que la empresa, otorgante de informacion, pueda ejecutar.

AN
Firma del Estudiante
DNI; 42304660

¢ Este documento es firmado por el representante legal de la institucion o a quien este delegue.



Autorizacion de uso de informacion de empresa

Yo, Gonzales Saman Augusto, identificado con DNI 15451945 en mi calidad de director, de la Institucion Educative
No 20135, ubicada en la ciudad de Chilca- Cariete.

OTORGO LA AUTORIZACION,

A la sefiora Rojas Murioz Patricia Elizabeth. Identificado con DNI No 42304660, de la Carrera profesional
g, MAESTRIAEN EDUCACION para que utilice la siguiente informacion de la empresa:
,2;”\*% Realizar la encuesta mediante cuestionario a los profesores de la institucion.
t f | | Con la finalidad de que pueda desarrollar su Tesis para optar el Titulo Profesional de Magister en
/| Educacion.

; \S"’ Trabajo de investigacion para optar al grado de MAGISTER EN EDUCACION

( ) Mantener en Reserva el nombre o cualquier distintivo de la empresa; o
( X) Mencionar el nombre de la empresa.

f ¢ ; ‘ ‘ 01..‘ .
{uﬁn} m}m | GTOR 9‘5

Firm&wsefio de Rebresentaﬁté Legal
DNI: 1545194

El Estudiante declara que los datos emitidos en esta carta y en el Trabajo de Investigacién / en la Tesis son
auténticos.- En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Estudiante serd sometido al inicio del
procedimiento disciplinario correspondiente; asimismo, asumira toda la responsabilidad ante posibles acciones
legales que la empresa, otorgante de informacién, pueda ejecutar.

Firma del Estudiante
DNI: 42304660

8 Este documento es firmado por el representante legal de la institucién o a quien este delegue.



Autorizacion de uso de informacion de
empresa

Yo, Daneri La Matta Carlos, identificado con DNI 41274651en mi calidad de representante legal, de la
Institucion Educativa “Reyna de los Angeles”’, con R.U.C. 20491282402 ubicada en la ciudad de Cerro
Azul - Cafiete.

OTORGO LA AUTORIZACION,

A la sefiora Rojas Mufioz Patricia Elizabeth. Identificado con DNI No 42304660, de la Carrera
profesional MAESTRIA EN EDUCACION p ara que utilice la siguiente informacion de la empresa:

=« \Realizar la encuesta mediante cuestionario a los profesores de la entidad.

\

| Con la finalidad de que pueda desarrollar su Tesis para optar el Titulo Profesional de

’ | Magister en Educacion.

s 4 Trabajo de investigacion para optar al grado de MAGISTER EN EDUCACION

( ) Mantener en Reserva el nombre o cualquier distintivo de la
empresa; 0 ( X ) Mencionar el nombre de la empresa.

Firma y sello del Representante Legal®
DNI: 41274651

El Estudiante declara que los datos emitidos en esta carta y en el Trabajo de Investigacidn/ en la
Tesis son auténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Estudiante sera sometido
al inicio del procedimiento disciplinario correspondiente; asimismo, asumira toda la
responsabilidad ante posibles acciones legales que la empresa, otorgante de informacién, pueda
ejecutar.

Firma'del Estudiante ™
DNI: 42304660

% Este documento es firmado por el representante legal de la institucién o a quien este delegue.



Anexo 10: Base de datos general de variable independiente

Edad

Tiempo de
aplicaciéon de
estrategia de

VARIABLE INDEPENDIENTE: ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

DESARROLLO DE JUEGOS
EDUCATIVOS
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo ni de
acuerdo

PARTICIPACION DEL ESTUDIANTE
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo

RESOLUCION DE PROBLEMA
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo

Gé::ero ; ;: : 22 ::z: ga:rlr:i:i:laﬁc(i)én Promedio de 4: De acuerdo 4: De acuerdo 4: De acuerdo
Masculino | 3:46 a 55 afios | 2: De 2 a 5 afios nota de 5: Totalmente de acuerdo 5: Totalmente de acuerdo 5: Totalmente de acuerdo
2: 4: de 55 afios a 3:Masde5 comprension

N° | Femenino mas afos lectora pl|p2|p3|P4|P5| Diml |p6|p7 |p8|p9| pl0 | p11 | Dim2 | p12 | p13 | p14 | p15 | Dim3 Variable 1

1 2 2 16 41 4] 4| 4| 5 21| 5| 4| 4] 4 4 4 25 4 4 4 4 16 62

2 1 2 16 41 4| 4| 4| 4 16| 4| 5| 4| 4 4 4 25 4 3 4 4 15 56

3 2 1 17 5| 5| 5] 5| 5 20| 5| 5| 5| 5 4 4 28 4 4 4 4 16 64

4 2 2 18 4| 4| 4] 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56

5 2 4 1 17 4| 5| 4| 4| 4 17| 4| 4| 5| 4 4 4 25 4 4 4 4 16 58

6 2 4 1 16 5( 5] 5] 5| 5 20| 4| 4| 4] 4 4 4 24 4 4 5 4 17 61

7 2 2 17 4| 4| 4] 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56

8 2 2 17 4| 4| 4] 4| 4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56

9 2 3 17 4| 4| 4| 4| a4 16| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 56
10 2 4 3 17 41 5| 4| 4| 4 17| 4| 4| 4| 4 4 4 24 4 4 4 4 16 57
11 1 4 3 17 5| 5| 5| 5| 4 19| 5| 4| 4| 5 4 4 26 4 4 4 5 17 62
12 2 1 16 41 4| 4| 4| 4 16| 4| 4| 5| 3 4 5 25 5 3 4 5 17 58
13 2 3 17 4| 5| 4] 4] 4 17| 5| 5| 4| 5 4 4 27 4 5 4 4 17 61
14 2 3 17 5| 5| 5] 5] 5 20| 5/ 5] 5| 5 4 5 29 5 4 4 4 17 66
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Anexo 10: Base de datos general de variable dependiente

VARIABLE DEPENDIENTE: ENSENANZA DE LA COMPRENSION LECTORA

COMPRENSION LITERAL

1: Totalmente en desacuerdo

3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo
4: De acuerdo

2: En desacuerdo

5: Totalmente de acuerdo

COMPRENSION INFERENCIAL
1: Totalmente en desacuerdo
2: En desacuerdo
3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo
4: De acuerdo
5: Totalmente de acuerdo

COMPRENSION CRITICA

1: Totalmente en desacuerdo

2: En desacuerdo

3: Ni en desacuerdo ni de acuerdo

4: De acuerdo
5: Totalmente de acuerdo

Dim Dim Dim
pl.l | pl.2 | p13 | pl4 pl5 1.1. pl.6 pl.7 | p1.8 | p1.9 pl1.10 1.2. pl.11 pl.12 pl1.13 pl.14 1.15. Variable 2
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 56
4 5 5 5 5 24 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 60
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 56
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 56
4 4 4 4 5 21 4 4 4 4 4 20 4 4 3 4 15 56
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 3 4 15 55
4 3 5 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 5 4 17 57
4 3 3 4 4 18 4 4 4 4 4 20 4 3 5 4 16 54
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 4 5 4 17 57
4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 4 20 4 3 4 4 15 55
4 4 4 5 4 21 4 4 4 4 5 21 4 4 5 4 17 59
4 4 4 5 5 22 4 4 4 5 3 20 5 4 3 4 16 58
4 3 3 4 4 18 4 4 4 4 4 20 4 4 4 4 16 54
4 4 5 4 4 21 4 4 4 4 4 20 4 4 3 4 15 56
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