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Resumen

La presente investigacion titulada Efecto de videojuegos educativos sobre el
desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una institucion educativa de
Huamanga, 2021, se genera de la pregunta ¢Cual es el efecto de los videojuegos
educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una
institucion educativa de Huamanga, 20217, con el objetivo de evaluar el efecto de
los videojuegos educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora en
estudiantes de la institucion educativa sefialada. El tipo de investigacion fue basica,
de disefio no experimental correlacional causal. La poblacién estuvo conformada por
79 estudiantes del tercer afio y la muestra por 26 estudiantes de 15y 16 afios; a
quienes se aplico la técnica de encuesta y la de evaluacién, el primero con su
instrumento de cuestionario de videojuegos educativos, y el segundo con su
instrumento de escala de evaluacion de nivel de comprension de texto escritos en
su lengua materna. El resultado respecto a la relacién entre la competencia lectora
y la permanencia en el videojuego educativo hubo una significancia mayor a 0.05
(p=0.693). Se concluye que el videojuego educativo no tiene efecto sobre la

competencia lectora, por lo tanto, no existe correlacion entre ambas variables.

Palabras clave: videojuegos educativos, competencia lectora, capacidades,

adolescentes.
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Abstract

This research entitled Effect of educational video games on the development of
reading competence in students of an educational institution in Huamanga, 2021, is
generated from the question What is the effect of educational video games on the
development of reading competence in students of an educational institution in
Huamanga, 2021 ?, with the aim of evaluating the effect of educational video games
on the development of reading competence in students of the indicated educational
institution. The type of research was basic, causal correlational non-experimental
design. The population consisted of 79 third-year students and the sample of 26
students aged 15 and 16; To whom the survey and evaluation techniques were
applied, the first with its educational video game questionnaire instrument, and the
second with its scale instrument for evaluating the level of comprehension of texts
written in their mother tongue. The result regarding the relationship between reading
competence and permanence in the educational video game had a significance
greater than 0.05 (p = 0.693). It is concluded that the educational video game has
no effect on reading competence, therefore, there is no correlation between both

variables.

Keywords: educational video games, reading skills, abilities, teenagers.
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I. INTRODUCCION

Frente al actual contexto y el rapido cambio a la educacion virtual, los videojuegos
se han convertido en nuevos medios empleados en el proceso del aprendizaje,
poniendo a los docentes en una nueva posicion para incorporar las estrategias y
recursos virtuales en el proceso pedagdgico. EI empleo de los videojuegos nos
acerca a un nuevo escenario donde la innovacion se conjuga con la activacion de
emociones y de comportamientos que pueden favorecer el proceso de aprendizaje
(Moreno, 2020). Sin embargo, esta transformacion digital puede tener efectos
desfavorables cuando el sujeto esta frente a videojuegos cuyo objetivo no
necesariamente es la educacion sino la distraccion (LatinPyme, 2020).

Aun cuando los videojuegos se han tornado un medio accesible y de uso constante
en los espacios escolares, su escasa implementacion como herramienta de
aprendizaje y las limitadas capacidades de manejo de los docentes en la
educacion, genera brechas informativas y por lo tanto perjuicio social; por otro lado,
el libre acceso a videojuegos en los entornos proximos a los estudiantes podria

ocasionar malos habitos en los adolescentes (Livia, 2020).

El Ministerio de Educacion (MINEDU, 2016) enmarca que el uso de videojuegos
educativos son herramientas para el desarrollo de actividades en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes. En tanto el uso de video juego para el aprendizaje
se ha convertido en una nueva tendencia en el aspecto educativo, los docentes
hacen uso de diversos videos en sus clases, ya sea para el inicio de las clases o
para fomentar capacidades de andlisis, la argumentacion, la reflexién, la sintesis,
entre otras (Vifias, 2018), pero también los videojuegos forman parte de la
transformacién si se convierte al estudiante en protagonista de su propio
aprendizaje; cuando son realizados por los propios estudiantes los videos los
convierte en creadores de contenidos, a la vez que mejoran su aprendizaje
(Mosquera, 2017).

Los videojuegos como actividad ludica contribuyen en el desarrollo de habilidades
para la toma de decisiones en un determinado contexto; existen diversas posturas
sobre el uso de los videojuegos en contextos pedagdgicos; se categorizaron en

aspectos privilegiados por los estudios para el favorecimiento del desarrollo del



pensamiento cientifico, como aspectos cognitivos, metacognitivos 0

motivacionales (Montes, 2018).

Bajo los aspectos presentados urge la necesidad de evaluar el efecto de
videojuegos educativos en el area de comunicacién vinculado a la competencia

lectora “lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna”

En vista a lo investigado anteriormente, viendo la necesidad de fundamentar el uso
de los videojuegos educativos en relacion con la competencia lectora se plantea la
siguiente pregunta: ¢Cual es el efecto de los videojuegos educativos sobre el
desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una institucion educativa

de Huamanga, 20217

Esta investigacion resulta de aporte significativo para validar el efecto favorable de
los videojuegos educativos en la competencia lee diversos tipos de textos escritos
en su lengua materna para un desarrollo éptimo de los estudiantes en el marco del

proceso de aprendizaje y ensefianza.

Esta investigacion se realiza considerando los aspectos de relevancia social, valor
académico y utilidad metodologia. En relacién con el primer aspecto, el estudio
permitird evidenciar los aspectos académicos de la competencia lectora que se
ven influenciados por los videojuegos; asimismo permitira contrastar el aporte
beneficiario de los videojuegos; el segundo aspecto permitira evaluar estas
variables de estudio en un contexto social con caracteristicas que concuerdan con
la realidad de muchos grupos de estudiantes de nuestro pais posibilitando hacer
comparaciones con los resultados que obtenemos. Desde una postura
metodoldgica correlacional los resultados permitirdn ser considerados como

antecedentes para futuras investigaciones

Por lo expuesto, la presente investigacion tiene por objetivo evaluar el efecto de
los videojuegos educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora en
estudiantes de una institucion educativa de Huamanga, 2021. Los obijetivos
especificos son (a) identificar el efecto de los videojuegos educativos sobre la
capacidad obtiene informacion del texto escrito en estudiantes de una instituciéon
educativa de Huamanga, 2021 (b) identificar el efecto de los videojuegos

educativos sobre la capacidad infiere e interpreta informacion del texto escrito en



estudiantes de una institucion educativa de Huamanga, 2021 y (c) identificar el
efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad reflexiona y evalla la
forma, el contenido y el contexto del texto escrito en estudiantes de una institucion
educativa de Huamanga, 2021 y (d) identificar el nivel de logro de la competencia

lectora en estudiantes de una institucion educativa de Huamanga,

Por esa razon, se desprende la siguiente hipétesis general los videojuegos
educativos afectan de manera significativa el desarrollo de la competencia lectora
en estudiantes de una institucion educativa de Huamanga, 2021. Por lo tanto, sus
hipotesis especificas son (a) los videojuegos educativos afectan de manera
significativa a la capacidad obtiene informacién del texto escrito en estudiantes de
una institucion educativa de Huamanga, 2021 (b) los videojuegos educativos
afectan de manera significativa a la capacidad infiere e interpreta informacion del
texto escrito en estudiantes de una institucién educativa de Huamanga, 2021 y (c)
los videojuegos educativos afectan de manera significativa a la capacidad
reflexiona y evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito en

estudiantes de una institucién educativa de Huamanga, 2021.
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II. MARCO TEORICO

Para este trabajo se presenta los estudios de diversas investigaciones relacionadas
directa e indirectamente a las variables que se pretende analizar, a nivel
internacional y nacional, en ese sentido se tiene a Méndez y Boude (2021)
identifican los usos que se han dado a los videojuegos en educacion primaria en el
mundo; mediante el disefio experimental de un solo grupo con aplicacion de pre y
pos test en 120 estudiantes, emplean pruebas escritas con una variedad de areas
orientado a las ciencias naturales, ciencias sociales y matematicas. Los resultados
indican que luego de la aplicacién de esta prueba que el &rea de mayor uso de
videojuegos son las ciencias naturales, y que su uso favorece la interaccion y la

innovacion de las practicas educativas.

Lion (2020) que realiza un andlisis critico acerca de las tecnologias en las practicas
de ensefanza y en relacion con los aprendizajes en el contexto de la COVID-19;
mediante el enfoque interpretativo, no exhaustivo; que recupera pensamientos
criticos de especialistas de reconocida trayectoria. Los resultados indican que los
videojuegos educativos son experiencias que permiten el buen humor y emociones

diversas en tiempos dificiles fortaleciendo procesos de comunicacion.

GOmez, et al. (2020) buscan la relacién entre el tiempo de rutina de videojuegos y
el rendimiento académico de los estudiantes adolescentes, debido por sus posibles
efectos negativos para su salud, socializacién y rendimiento académico; ya que
existen estudios sobre efectos negativos de los videojuegos, asi como efectos
positivos para el rendimiento académico; mediante el disefio experimental ex post
facto y una muestra de 1.060 estudiantes de diez centro educativos de educacion
secundaria, a quienes se aplicé una encuesta ad hoc, validado a través de juicio de
expertos para poder recoger informacion sobre el uso de los videojuegos en
adolescentes. Los resultados sefialan que los adolescentes que dedican mas
tiempo a los videojuegos los fines de semana obtienen excelentes notas, asimismo
se evidencia una relacién inversa entre el rendimiento académico y el tiempo que
se usa videojuegos, es decir, que a mayor tiempo de uso menor es el rendimiento

académico.
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Rodriguez (2018) analiza el uso de los videojuegos desde una comprension critica
y reflexiva, con la finalidad de fortalecer la toma de decisiones en adolescentes,
contribuir la capacidad de razonamiento y pensamiento critico. Emplea la
metodologia cualitativa con juicio de expertos; concluye que el uso de videojuegos
para la toma de decisiones permite entender de una manera critica y reflexiva
llegando a orientar a tomar buenas decisiones en momentos y contextos de la vida

real.

Yopasa (2018) disefia un videojuego que permite evaluar de manera encubierta el
grado de evolucion del estudiante que va logrando en el proceso de aprendizaje en
el curso de quimica, en el tema de hidrocarburos; empleando la metodologia agil
para el desarrollo de videojuegos adaptive software development (ASD) enfocado
en un ciclo especular-colaborar-aprender. El resultado indica que los usos del
videojuego tienen aplicabilidad para la evaluacion y retroalimentacion dinamicas,
ademas de ser atractivo para el estudiante y ofrece utilidad para repasar conceptos
trabajados en la clase; es decir representa una opcién didactica para obtener

informacion del progreso y avance de los estudiantes.

Ibagén (2018) revisa la hermenéutica de propuestas tedricas y practicas, que
durante los ultimos 20 afios han centrado su atencion en entender la relacion
pedagogica entre el uso de videojuegos y la ensefianza-aprendizaje de la historia,
a través de la metodologia cualitativa con revision especializada; los resultados
indican que los videojuegos como una herramientas didacticas pueden mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje en escolares; asimismo desde las
dimensiones tedrico-practicas los efectos son positivos en el uso de videojuegos en

las clases tanto de historia y ciencias sociales.

En relacion con las investigaciones nacionales se tiene a Chapofian (2019) analiza
los beneficios de los videojuegos educativos en el desarrollo de la formacion de los
estudiantes; a partir de la metodologia cuantitativa desarrollo grupo de estudiantes
de secundaria. Los resultados indican que el uso de videojuegos contribuye el

proceso de aprendizaje y ensefianza.

Aguilar (2018) que mide el impacto de un videojuego educativo en escolares de una

zona endémica con Dengue, mediante el método de un estudio experimental,
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longitudinal y comparativo, con el empled T de Student. Los resultados indican que
el videojuego educativo no demostr6 un impacto positivo en el nivel de

conocimientos sobre Dengue en los estudiantes sometidos al estudio.

En su investigacion Marin (2017) determina si los videojuegos serian una
herramienta mas en el desarrollo curricular de nifias y nifios de la etapa educativa,
en la metodologia construye un cuestionario respondiendo a un modelo de
investigacion ex post facto. Los resultados indican que (i) los docentes consideran
a los videojuegos como mecanismos que modula las conductas y personalidades
de los que emplean sin una supervision educativa y (ii) los estudiantes gozan mas
de sus clases y sienten mayor responsabilidad, motivacion, compromiso e

intensidad intelectual en el aprendizaje apoyado con videojuegos educativos.

Del Castillo et al. (2015) analiza el rol de los videojuegos como instrumento de
aprendizaje en el proceso de desarrollo de experiencias cognitivas de los
adolescentes en vinculo con dos conceptos: la formacion de identidades y el
manejo de las normas. Trabaja bajo el disefio didactica estructurada en dos fases
() jugar y aprender con los videojuegos y (ii) Mostrar producciones audiovisuales.
Los resultados indican que (i) los videojuegos generan situaciones de nuevas
identidades, (ii) los videojuegos deportivos posibilitan en el salén un proceso de

deliberacion sobre la identidad personal y cultural de los jugadores.

Dezcallar et al (2014) analiza la aficién por la lectura y el tiempo que pasan los
estudiantes en videojuegos, las variables lo correlacionan entre el rendimiento
académico a través de las notas; los resultados indican que la lectura se
correlaciona de forma positiva con las notas académicas; es decir estan
estrechamente relacionadas los videojuegos con la lectura, asimismo esta situacion

se da en las asignaturas de matematicas, inglés y educacion fisica.

A continuacion, se presenta el marco tedérico de las variables en estudio; respecto
a la variable videos juegos, Alvarez (2013) define como juegos que incorporan
mecanismos que lo diferencian de otros y la hacen mas complejos. Para Muriel
(2018) son experiencias tecnoldgicas para la captacion y entrenamiento de

aprendizajes, que puedan convertir en procesos de logro las capacidades; en tanto
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Aguilar (2018) enfatiza que son herramientas de apoyo educativo en favor de la

mejora de las habilidades comunicativas de los estudiantes.

Los afios 70 se introduce en los videojuegos convirtiéndose en los juegos mas
preferidos por nifias y nifios, siendo una preocupacion para madres y padres sobre
posibles efectos de estar frente a una pantalla por muchas horas (Etxeberria, 2016).
A partir de los afios 80 se incrementa las investigaciones sobre los posibles efectos
de los videojuegos, la mayoria de estas averiguaciones concluyen que cuantiosos de
los videojuegos favorecen el desarrollo determinadas habilidades como atencion,
concentracion, resolucién de problemas, creatividad, entre otros; es decir desde el
aspecto cognitivo estos videojuegos son una asistencia en el desarrollo intelectual
(White, 1984; Mandinacht, 1987; Okagaki y Frensch, 1994).

Los videojuegos a partir de los afios 90 ingresan al campo educativo, a partir de las
investigaciones realizadas que concluyen estas son muy positivas en el tratamiento
de los problemas de aprendizaje, resoluciébn de problemas, resolucion de
cuestionarios de la escuela, entre otros; es asi como permite incrementar la
motivacion en el proceso de aprendizaje en las diferentes materias. Es decir que los
videojuegos educativos son ayudas importantes en el tratamiento y mejora ante
problemas educativos y terapéuticos, asimismo para el entrenamiento de las diversas
habilidades (Etxeberria, 2016).

A partir del afio 2000 segun los avances de los estudios e investigaciones indica que
los videojuegos constituyen un elemento lidico con alto potencial educativo de mayor
interés debido que contiene caracteristicas que favorecen la motivacién de la persona
(Adams y Clark, 2014); los videojuegos son provocados de manera intrinseca de la
propia persona que lo usa, despertando su interés y factores motivacionales como la
curiosidad, la fantasia, el desafio o el control personal (Islas, et al. 2013). La finalidad
de la creacién de los videojuegos basicamente esta vinculado a dos aspectos, el
primero al entretenimiento orientado a los videojuegos comerciales y el segundo a la

educacién qué son los videojuegos educativos (Fernandez, 2016).

En relacion a los videojuegos educativos que fueron disefiados eminentemente con
la finalidad educativa y formativa poseen aplicaciones cuyas caracteristicas enarbolan

la experiencia de aprendizajes para lograr ciertas metas de caracter educativo (De
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Freitas, 2006 y Connolly, et al. 2012); dentro de los videojuegos educativos existen
categorias especializados conocidos como serious games 0 juegos Serios, cuya
finalidad es la formacion, es decir; primero es la educacion antes que el

entretenimiento (Michael y Chen, 2006).

Desde el enfoque educativo los videojuegos son instrumentos que constituyen un
gran potencial en el proceso de aprendizaje y para adquirir las habilidades en el uso
o dominio del mundo digital se perfecciona en los juegos electronicos (Gros, 2009).
Es asi como el uso de videojuegos esta enfocado a diversos ambitos y para diferentes
rangos de edad; la metodologia frecuentada en el aspecto educativo son los
aprendizajes basados en juegos, que consiste en el uso de juegos digitales o
videojuegos donde se establecen objetivos de caracter educativo utilizando como
herramienta de apoyo los procesos de aprendizaje de forma significativa (Torrente, et
al. 2009).

En el proceso de ensefianza educativa por ejemplo en los adolescentes los
videojuegos fueron utilizados con la finalidad de contribuir la comprension de
conceptos, las habilidades de procesamiento y la resolucion de problemas (Liu, et al.
2011); en tanto para la educacion secundaria el objetivo de los videojuegos fue
modificar actitudes y comportamientos, pero también la mejora de capacidades como

en la comprension de lectura (Connolly, 2012).

Los videojuegos educativos en estos Ultimos afios se enfocaron en como mejorar el
rendimiento de los estudiantes utilizando los videojuegos, asimismo considerando los
estilos de aprendizaje (Hwang, et al. 2015); definitivamente los videojuegos permiten
el desarrollo cognitivo de diferentes segmentos de edad desde la nifiez, adolescencia

e inclusive adultos (Fernandez, 2016).

Los tipos de videojuegos, estan referidos a las aplicaciones que utilizan caracteristicas
educativas o recreativas para generar experiencias de aprendizaje vinculados al
desarrollo de determinados metas; uno de los tipos de videojuego son los serious
games 0 juegos serios, que tiene un objetivo meramente educativo (Freitas, 2006).
En tanto la permanencia en el videojuego, es la dedicacion al uso del videojuego en

un determinado tiempo, sobre todo medido por horas a la semana (Fernandez, 2016).

15



Esta investigacion se enmarca en la teoria del videojuego o Game Studies
desarrollado por Aarseth (2001), que se centra en revelar sus implicancias de los
videojuegos en los aspectos culturales, educativos o industriales (Mayra, 2008). El
origen de esta teoria se remonta a los fundamentos de Popper (1974) y Kuhn (1978)
que incidieron que una teoria debe ser compartida y discutida por una comunidad de
cientificos o estudiosos, con la finalidad de comprender y explicar fendmenos como
el videojuego que con los lenguajes informaticos posibilitan el funcionamiento de

dispositivos electrénicos utilizados para diversos fines (Navarrete, et al. 2014).

Los tres paradigmas del videojuego segun Casetti (1994) primero son las constitutivas
o metafisicas, que comprende la parte de la fundamentacién conceptual y determina
su comprension; el segundo es el campo sisteméatico, que enfatiza al aspecto
metodoldgico; y el componente fisico, que se refiere a los contenidos o datos de los

videojuegos.

El paradigma constitutivas o metafisicas, estan enfocadas a las investigaciones
vinculadas a la naturaleza especifica del videojuego, cuya finalidad es buscar la
reflexion en relacion con la esencia del videojuego, siendo la pregunta fundamental
¢qué son y qué define a los videojuegos? la respuesta en términos de Casetti (1994)
el videojuego es una disciplina para entender exactamente como se juega, es decir,
son las estrategias utilizadas por el jugador que permitan el dominio y comprension
de las mecénicas del videojuego con el fin de superar los desafios propuestos para

lograr la meta.

Los paradigmas metodoldgicos, no busca la esencia del videojuego sino parte de
la pregunta ¢desde qué punto de vista hay que observar al videojuego y como se
capta desde esa perspectiva? la finalidad es la basqueda de la pertinencia de los
videojuegos que pueden estar enfocados en la aplicacion a la educacién; marketing,
publicidad, cine o la literatura (Navarrete, 2014).

El paradigma del campo, establecen las relaciones a partir de la pregunta ¢,qué
problemas puede iluminar el videojuego? a través de esta pregunta el investigador
realiza una propuesta estableciendo intereses de aplicacion de los videojuegos que
puede ser a la salud, al género, la educacion, entre otros; es decir para simular

situaciones futuras mediante videojuegos; esto conlleva a realizacion de juegos serios
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gue pretenden ofrecer soluciones reales a problemas verdaderos mediante la
simulacién de determinados actos y la representacion de diversos variables en el
universo del videojuego. Esta simulacion de la realidad permite interactuar mediante
botones, mandos, gafas y entre otros, que fue un nuevo modo de enfocar los

videojuegos a partir de los planteamientos de Aarseth (2001).

Es necesario complementar esta investigacion con la teoria de actividades
colaborativas propuesta por Padilla et al. (2012) quien afirma que los videojuegos
educativos contribuyen al aprendizaje de manera favorable siempre y cuando se
realice en forma grupal o colaborativa, siendo el objetivo del videojuego sea comun a
todos. Incide que los videojuegos con fines educativos estan vinculados acorde a la
edad y tipo de videojuego, asimismo es fundamental que los responsables del juego
se conozcan. Asimismo, Gardner (2012) propone que el desarrollo cognitivo se debe
enfocar en el estudiante considerando sus necesidades. En este escenario el
videojuego es considerado como una herramienta importante para el estimulo
cognitivo promoviendo las diferentes inteligencias (Fernandez, 2016). Sobre la teoria
de las inteligencias multiples, Prieto y Ferrandiz (2001) indican tres aspectos: (i) que
cada persona posee las ocho inteligencias; (ii) la mayoria de las personas pueden
desarrollar cada inteligencia hasta un nivel adecuado de competencia, pero este
desarrollo esta condicionado siempre que haya estimulacién; y (iii) hay muchas
maneras de ser inteligentes dentro de cada categoria por las diversas habilidades y

destrezas.

Aungue es limitado el uso de los videojuegos educativos en las inteligencias mdltiples,
existe evidencias vinculados al desarrollo de una inteligencia especifica y no todos los
ocho juntos, tal es el caso de los videojuegos para desarrollar la inteligencia logico
matematico en escolares de educacion secundaria (Li, et al, 2012); asimismo
videojuegos vinculados al juego de rol para el desarrollo de la inteligencia
intrapersonal en alumnos de educacién primaria (Li, et al 2012). Los resultados de
estos estudios indican que los videojuegos contribuyen de manera significativa al
proceso de desarrollo de la inteligencia visual - espacial (Motamedi, 2015); otros
estudios se realizaron con estudiantes de habilidades diferentes o especiales para
desarrollar las inteligencias mdultiples que también lograron resultados favorables
(Gonzéles, et al, 2007).
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En razén a la competencia lectora se debe precisar la definicion de aprendizaje,
Hergenhahn (1976) define el aprendizaje como un cambio suave en la conducta que
se produce en la experiencia. En la cognoscitiva social el aprendizaje es una actividad
que procesan la informacion de los acontecimientos del entorno transforma y forma

representaciones simbdlicas que seran guias para la accion (Bandura, 1986).

Para Vigotski (1929) el aprendizaje no es solo una accion individual, sino involucra a
lo social, es decir una persona asimila el proceso de aprendizaje a partir de la
interaccion social y posteriormente en una institucién conocida como escuelas bajo
condiciones de orientacion y pautas. En tanto Cole, et al (2003) define el aprendizaje
no es solo la capacidad de pensar si no el logro de diversas aptitudes para reaccionar

en diferentes escenas de la vida real.

En cuanto a las competencias lectora se define como “la capacidad de comprender,
utilizar, reflexionar e interesarse por los textos escritos para alcanzar los propios
objetivos, desarrollar el conocimiento y potencial personales, y participar en la
sociedad (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos, 2009, p.
14); desde el modelo educativo las competencias forman parte de la capacidad
cognitivo conductual (Frade, 2009). Es asi el desarrollo de las competencias en
estudiantes contribuyen a tomar mejores decisiones en contextos socioculturales
diversas interactuando con grupos heterogéneos (Comision Europea de Educacion y
Cultura, 2004).

El enfoque educativo basada en competencias permite ampliar los conocimientos de
manera integral vinculando con el contexto y con la finalidad de promover un
aprendizaje 6ptimo y lograr una visién global de los retos y problemas que se
presentan (Feito, 2008), teniendo en cuenta que por su propia naturaleza las
competencias forman parte de lo individual se hace necesario impulsar desde el
sistema educativo el conocer y respetar las capacidades cognitivas de los estudiantes
(Coll, 2007), necesariamente conlleva identificar los diversos estilos de aprendizaje
(Alonso y Gallego, 2010) para ello es necesario el desarrollo de actividades desde los

colegios y escuelas fomentando lo consiente, la creatividad y la transformacion.

El sistema educativo estuvo caracterizado por la sociedad occidental del pensamiento

de la Grecia clasica enfocado en una division de disciplinas separada de unas a otras,
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priorizando la razén y la autoridad del docente donde el aprendizaje del estudiante
era la memorizacion y la reproduccion de la ensefianza (Aguerrendo, 2009; Feito,
2008 y Gardner, 1995). Es asi para replantear esta forma de educacion el modelo
educativo empezd enfatizar las competencias para estimular la creatividad, la
innovacion y la potencialidad en la persona para marcar la diferencia de la
cotidianidad; siendo prioridad la capacidad de adaptacion a los diferentes contextos

sociales (Ortega, 2008).

En este marco el Curriculo Nacional de la Educacion Basica peruana incorpora como
uno de los perfiles del egresado la competencia, definido como “facultad que tiene
una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito
especifico en una situacion determinada, actuando de manera pertinente y con
sentido ético” (MINEDU, 2016, p. 29), en este concepto incide que ser competente es
comprender una situacion que se debe afrontar y evaluar las posibilidades para
resolverlas, esto conlleva a analizar las diferentes opciones y posibilidades para tomar
decisiones adecuadas en diferentes contextos; pero también la competencia es
articular diversas caracteristicas personales con habilidades socioemocionales que
sean efectivos su interaccion. El desarrollo de estas competencias los estudiantes
logran durante el proceso constante que es facilitado por el docente en una institucion
educativa a partir de los programas planificados para determinados temas niveles

educativos.

El Curriculo Nacional de la Educacién Basica (MINEDU, 2016) se estructura en
funcién a cuatro conceptos curriculares que permiten, en la practica educativa,
consequir las intenciones sefialadas en el perfil de egreso. Estos cuatro conceptos

son:

Competencia es la capacidad de combinar un grupo de capacidades para conseguir
un proposito especifico en una situacién determinada, actuando pertinente y
éticamente, estas se desarrollan vinculada, simultanea y sostenidamente durante la
experiencia educativa; ser competente constituye comprender la situacion a afrontar
y evaluar las opciones para resolverla, asi como integrar ciertas caracteristicas
personales con habilidades socioemocionales que aumenten la eficacia de su

interaccién con otros.
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Capacidades son los conocimientos, habilidades y actitudes empleados al afrontar
una situacion determinada actuando de manera competente; este conjunto supone

operaciones menores implicadas en las competencias.

Estdndares de aprendizaje son descripciones del progreso de la competencia en
niveles de creciente complicacion que, de manera articulada, hacen referencia a las
capacidades que se ejecutan al enfrentar o resolver situaciones legitimas; estas
descripciones especifican el nivel que se espera que alcancen los educandos al

término de los ciclos de la educacion basica.

Desempefios son descripciones concretas de aquello que los colegiales hacen
respecto a los niveles de desarrollo de las competencias.

El Curriculo Nacional de la Educacion Basica considera en total 31 competencias, una
de las vinculadas al area de comunicacion es “lee diversos tipos de textos escritos

en su lengua materna”, esta competencia tiene 3 capacidades segun MINEDU (2016)

Obtiene informacion del texto escrito: Hace referencia que los estudiantes optan

por una informacion adecuada en textos con una finalidad muy especifica.

Infiere e interpreta informacion del texto escrito: Se basa que los estudiantes son

los actores de la construccion e interpretacion del texto.

Reflexionay evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito: en esta
capacidad se espera que el estudiante compare y contraste todos los aspectos

relacionados al texto.

Estas tres capacidades se evallan con seis desempefios propuestos por MINEDU
(2016) que se detalla en el programa curricular de educacion secundaria para el ciclo

VII de tercer grado de secundaria, estas son:

Identifica la informacion explicita, se refiere a la relevancia de los datos en los

diferentes textos.

Deduce diversas relaciones l6gicas entre las ideas del texto escrito (causa -efecto,

semejanza -diferencia) a partir de informacion de detalle, contrapuesta o ambigua del
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texto, o al realizar una lectura intertextual; esta vinculado a las caracteristicas de las

palabras en el texto.

Explica el tema, los subtemas y el propdsito comunicativo del texto cuando esté
presente informacion especializada; estd referido a la diferenciacién entre la

experiencia y conocimiento con el contexto del texto.

Explica la intencion del autor haciendo uso de diferentes estrategias discursivas, y las
caracteristicas del tipo textual y naturaleza discursiva; explica las contradicciones, los

errores, el uso de la informacion estadistica, las representaciones sociales en el texto.

Opinas sobre el contenido, la organizacion textual, las estrategias discursivas, las
representaciones sociales y la intencion del autor; es el juicio critico sobre la eficacia
y validez de la informacién del texto en los lectores.

Justifica la eleccion o recomendacion de textos de su preferencia cuando los comparte

con otros, esta vinculado sobre las relaciones de poder e ideologias de los textos.

En la tabla 1 se presenta el resumen de las capacidades con sus desempefios que

se relacionan entre si.

Tabla1
Desemperios de las capacidades

Capacidades Desempefios

Obtiene informacion del texto escrito e Identifica la informacion explicita

e Deduce diversas relaciones logicas

e Explica el tema del texto

e Explica la intencién del autor

e Opinas sobre el contenido, la

Infiere e interpreta informacion del
texto escrito

Reflexiona y evalia la forma, el organizacion textual.
contenido y el contexto del texto ¢ Justifica la eleccién o recomendacion de
textos

Fuente: elaboracién propia adaptado de MINEDU (2016)
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[Il. METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

Es de tipo cualitativa basica, segun Sanchez, et al. (2018), es la que esta orientada
en buscar conocimientos nuevos, sin perseguir un fin inmediato y especifico. Para

Muntané (2003) el objetivo de la investigacion basica es incrementar los

conocimientos cientificos, pero sin contrastarlos con ningan aspecto practico.

Disefio de investigacion

El disefio empleado es no experimental correlacional causal debido a que describe
las relaciones entre dos o mas variables en determinado momento (Hernandez y
Mendoza, 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion

Videojuegos educativos

Definicion conceptual
Es una herramienta valida para la captacién y entrenamiento, ademas de resultar
mas efectiva para acelerar aprendizaje acorde al tipo de videojuego; asimismo es
una accion individual que pasa a situarse en una labor colaborativa de elementos

para avanzar en su conocimiento y forman parte de entretenimiento considerando

el tiempo de uso para simular experiencias (Maldonado, 2009: 33).

Definicion operacional

Variable de videojuegos educativos medidas a través del cuestionario elaborado

para fines de la presente investigacion

Dimensiones

e Tipo de videojuego se considera segun sus caracteristicas es educativo o

no.
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e Permanencia en el uso del videojuego, es el tiempo promedio dedicado
en horas a la semana.
e Soportedel videojuego, es el recurso tecnoldgico o dispositivo electronico

gue permite jugarlos.
Indicadores

En la dimension tipo de videojuego, en la escala los items son tres: (1) videojuego

educativo, (2) videojuego recreativo, y (3) otros.

En la dimension permanencia del videojuego, en la escala el item es horas a la

semana en que se usa el videojuego.

En la dimension soporte del videojuego, en la escala el item es tipo de recurso

tecnologico o dispositivo electrénico.
Escala
Escala ordinal

Competencia lectora

Definicion conceptual

La competencia lectora es la capacidad de comprender, utilizar, reflexionar e
interesarse por los textos escritos para alcanzar los propios objetivos, desarrollar el
conocimiento y potencial personales, y participar en la sociedad (OCDE, 2009:14).

Definicion operacional

La competencia lectora “Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna”
es medida mediante la escala de evaluacion de nivel de comprension de texto
escritos en su lengua materna, en las tres dimensiones: (i) obtiene informacion del
texto escrito; (i) infiere e interpreta informacion del texto escrito; y (iii) reflexiona y

evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito (MINEDU, 2016:14).

Dimensiones

Son las tres capacidades de la competencia “Lee diversos tipos de textos escritos en
su lengua materna” (MINEDU, 2016).
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e Obtiene informacién del texto escrito
e Infiere e interpreta informacion del texto escrito

e Reflexionay evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito
Indicadores

En la escala ordinal los items son tres: en inicio, en proceso y logrado. Estos items se
consideran para los seis desempefios mencionado por MINEDU (2016:102) en el
programa curricular de educacion secundaria para el ciclo VII de tercer grado de

secundaria:

e Obtiene informacion del texto escrito
- ldentifica la informacion explicita
¢ Infiere e interpreta informacién del texto escrito
- Deduce diversas relaciones logicas
- Explica el tema del texto
- Explica la intencion del autor
¢ Reflexionay evalla la forma, el contenido y el contexto del texto
- Opinas sobre el contenido del texto
- Justifica la eleccion de textos

Escala

Cualitativa ordinal

3.3. Poblacién, muestray muestreo
Poblacién

En la presente investigacion, esta conformado por 79 estudiantes de 15 a 16 afos,
mujeres y varones, todos ellos estudiantes de tercero de secundaria de la institucion

Educativa de Huamanga, 2021.

a. Criterios de inclusién

e Estudiantes mujeres y varones

e Estudiantes con edades de 15 a 16 arios
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e Consentimiento informado, aceptado por los adolescentes
b. Criterios de exclusion

e Estudiantes con condicion de salud de cuidado

e Estudiantes que no cuenten con conectividad permanente

Muestra

Estuvo constituida por 26 estudiantes de 15 y 16 afios de edad de nivel secundaria
de una institucion educativa de la ciudad de Huamanga, que representa el 100%
de la poblacién (Reategui, 2019). Se toma como muestra al total de la poblacion.
En la tabla 2 se muestra la distribucion absoluta y porcentual de estudiantes segun

edad y sexo.

Tabla 2
Distribucién de frecuencias y porcentajes de estudiantes segun su edad y sexo

del tercer afio “A”

Sexo
Edad _ F %
Mujer % Varén %
15 6 75 16 85 22 82%
16 2 25 2 15 4 18%
TOTAL 8 100% 18 100% 26 100%

Muestreo

Para la presente investigacion se utiliz6 muestreo no probabilistico intencional que
se caracteriza por la seleccibn de casos similares de una poblacion con

particularidades que comparten entre si. (Otzen, 2017).

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

Se utilizé la técnica de encuesta mediante el cual se recogieron los datos a través
de preguntas a la poblacion objetiva para conseguir informacion relevante que
permitié analizar las variables representando en tablas (L6épez y Fachelli, 2015) y

la otra técnica es la de evaluacion, mediante el cual los instructores, docentes o
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tutores reciben y analizan el proceso de aprendizaje y desarrollo de las

competencias del aprendiz con la finalidad de evidenciar su logro (Arango, 2003).
Instrumento

Se utilizo el cuestionario de videojuegos educativos elaborados para fines de la
presente investigacion (ver tabla 3) y la escala de evaluacion de nivel de

comprension de texto escritos en su lengua materna (ver tabla 4).

Tabla 3

Ficha técnica del instrumento cuestionario de videojuegos educativos

Nombre del instrumento Cuestionario de videojuegos educativos
Objetivo del instrumento Medir el uso de los videojuegos educativos
Forma de aplicacion Individual

Poblacién objetivo Sujetos ente 15 y 16 afios de ambos sexos
Sistema de calificacion Ordinal

Autor Yovana Tello Tenorio (2021)

Resefia del instrumento

El instrumento de cuestionario de videojuegos educativos se desarrolla con la
finalidad de caracterizar el uso de videojuegos educativos de forma individual en la
poblacion estudiantil de 15 a 16 afios de edad en ambos sexos. No se encontro
ninguna investigacion relacionada a la variable de estudio por tal fue necesario

elaborarla para fines de la presente investigacion.

Propiedades psicométricas del piloto

Para la presente investigacion, se trabajé la validez de contenido de este
instrumento a través de un proceso de validacion por criterio de jueces, para poder
aplicar el instrumento en la poblacion seleccionada para este estudio obteniendo
como resultado 1, lo cual demostro su validez, pues cuando el valor del coeficiente
se acerca mas a 1, significa que posee mayor validez de contenido (Escurra, 1998).

También se realizé la prueba piloto que se conformé por 13 estudiantes del tercer
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grado de secundaria del colegio Simén Bolivar con caracteristicas similares a la
muestra dando como resultado 0.78 a través de Alfa de Cronbach, lo que nos indica

que el instrumento es confiable (Ver anexo 14)

Tabla 4
Ficha técnica de la escala de evaluacion de nivel de comprension de texto

escritos en su lengua materna

_ Escala de evaluacion de nivel de comprension
Nombre del instrumento .
de texto escritos en su lengua materna
Autores originales MINEDU- Resolucidn Ministerial 649-2016
Afo de publicacion 2016
o _ Mide el logro de desemperio de las tres
Objetivo del instrumento _ o _ .
capacidades (infiere, reflexiona y obtiene)
Forma de aplicacion Individual
- o Estudiantes ente 15y 16 afios de ambos
Poblacion objetivo
sexos

Sistema de calificacion Ordinal

Resefia del instrumento

El instrumento de escala de evaluacion de nivel de comprension de texto escritos
en su lengua materna, establecido en el programa curricular 649-2016/MINEDU del
Disefio Curricular Nacional para la educacion basica regular, se adapto en las tres
capacidades: obtiene informacion del texto escrito; infiere e interpreta informacion del
texto; y reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto escrito; y se
mide en sus 6 dimensiones establecidas por el MINEDU (2016:18) identifica la
informacion, deduce diversas, explica el tema, explica la intencién del autor, opinas

sobre el contenido y justifica la eleccion.

3.5. Procedimiento

Se eligieron las variables a investigar y se formulé el tema, fue necesario el envio
de la solicitud de autorizacién al director del colegio, para la realizacién de la
investigacion; este tramite se realizo via correo por el contexto de pandemia que se

vive; luego se procedio a realizar la validez de contenido por juicio de expertos; al
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obtener todos los datos, se continud trabajando con la confiabilidad a través de un
piloto que estuvieron conformados por un grupo de personas similares a la muestra,
una vez determinada la poblacion se procedio la solicitud de autorizacion para la
aplicacion del instrumento, en ella se informé a los estudiantes del tercer grado
sobre la investigacién, asimismo se solicitd el consentimiento informado y el
proceso del llenado del instrumento de cuestionario de videojuego educativo,
mediante el formulario Google. Por ultimo, se presentaron y analizaron resultados

a través del Excel.

3.6. Andlisis de datos

Una vez que se administraron los cuestionarios, se continuo con el vaciado de datos
al programa SPSS, en ella los resultados se administraron por dimension. Los datos
obtenidos se trabajaron para la prueba de normalidad de las variables y
dimensiones utilizando Shapiro — Wilk, ya que la muestra es menor a 30
estudiantes; de esta manera se determind la relacidbn que existe entre los
videojuegos educativos y la competencia lectora en la poblacion del estudio. La
prueba de normalidad resulté con nivel de significancia de 0.170, que es mayor a

0.05, por lo tanto, se considera no paramétrica (ver anexo 16).

Los datos de la presente investigacion fueron obtenidos mediante el recojo de la
informacion necesaria, en donde fueron procesados y analizados, utilizando la

correlacion de Rho de Spearman para los resultados.

3.7. Aspectos éticos

De acuerdo con los principios éticos mencionados, para esta investigacion se
guardd mucho respeto a todos los estudiantes del tercer afio de una institucion de

Huamanga a quienes se aplicaron los instrumentos, previa informacion.

Esta investigacion se realizo respetando el articulo 20 del coédigo de ética del
Colegio de Profesores del Peru, en ella sefiala sobre las transgresiones a la ética
profesional como todas aquellas que se dan contra el estatuto y los reglamentos

del codigo.

Asi mismo, se tomo en cuenta el codigo de ética de investigacion de la Universidad

César Vallejo, en el cual sefala en el capitulo Il los articulos 6,7,8, y 9 la honestidad,
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a rigor cientifico, competencia profesional y cientifica; y la responsabilidad, y a que

se cumplié estrictamente los requisitos éticos, legales y de seguridad.

Para salvaguardar la seguridad de los participantes en la investigacion no figuran
los nombres de los estudiantes, asimismo para las citas de las fuentes se respeto

la autoria de los contenidos.
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IV. RESULTADOS

Los resultados de la investigacion se muestran a continuacion, considerando el

orden de los objetivos planteados en el presente estudio.

Tabla b
Efecto de los videojuegos educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora

Videojuego Competencias

educativo lectoras
Coeficiente de
., 1,000 0,081
correlacion
Videojuego : :
Sig. (bilateral) . 0,693
Rho de N 26 26
Spearman Coeficiente de
- 0,081 1,000
Competencias correlacion
lectoras Sig. (bilateral) 0,693
N 26 26

Respecto a la relacion entre las competencias lectora y la permanencia en el
videojuego educativo, se evidencia una relacién nula entre variables (0,08) y una
significancia mayor a 0.05 (p=0.693), por lo tanto, se acepta la hipétesis nula, lo que
indica que los video juegos no afectan de manera significativa en el desarrollo de la

competencia lectora.
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Tabla 6

Efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad obtiene informacién del

texto escrito

S Capacidad
Videojuego .
' obtiene
educativo
(...)
Coeficiente de
y 1,000 0,118
correlacion
Videojuego :
Sig. (bilateral) 0,566
Rho de N 26 26
Spearman Coeficiente de
Capacidad » 0,118 1,000
correlacion
obtiene : :
) Sig. (bilateral) 0,566
N 26 26

Respecto a la relacion entre la capacidad obtiene informacion del texto escrito y la

permanencia en el videojuego educativo, se obtuvo una relacion positiva muy baja,

una significancia mayor a 0.05 (p=0.566), en ese sentido se acepta la hipotesis nula,

lo que indica que los video juegos no afectan de manera significativa la capacidad

obtiene informacion del texto escrito.
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Tabla 7
Efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad infiere e interpreta

informacioén del texto escrito

S Capacidad
Videojuego =
infiere (...)
Coeficiente de
- 1,000 -0,052
correlacion
Videojuego :
Sig. (bilateral) . 0,800
Rho de N 26 26
Spearman Coeficiente de
- -0,052 1,000
Capacidad correlacion
infiere (...) Sig. (bilateral) 0,800
N 26 26

Respecto a la relacion entre la capacidad infiere e interpreta informacién del texto
escrito y la permanencia en el videojuego educativo, con una relacion negativa muy
baja y una significancia mayor a 0.05 (p=0.8), por lo tanto, se acepta la hipotesis

nula, lo que indica que no existe correlacion entre ambas variables.
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Tabla 8
Efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad reflexiona y evalla la
forma, el contenido y el contexto del texto escrito.

Capacidad

Videojuego reflexiona

(...)

Coeficiente de

- 1,000 -0,031
correlacion
Videojuego :
Sig. (bilateral) . 0,880
Rho de N 26 26
Spearman Coeficiente de
Capacidad » -0,031 1,000
correlacion
reflexiona : :
) Sig. (bilateral) 0,880
N 26 26

Respecto a la relacion entre la capacidad reflexiona y evalta la forma, el contenido
y el contexto del texto escrito, y la permanencia en el videojuego educativo, con una
relaciobn negativa y muy baja, una significancia mayor a 0.05 (p=0.88), en ese
sentido, se rechaza hipoétesis alterna, lo que indica que no existe correlacion entre

ambas variables.
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Tabla 9

Nivel de logro de la competencia lectora

Frecuencia Porcentaje Porce-ntaje Porcentaje Nivel de
vélido acumulado logro
8,00 1 3,8 3,8 3,8 Eninicio
9,00 1 3,8 3,8 7,7 Eninicio
10,00 2 17,7 7,7 15,4  Eninicio
11,00 7 26,9 26,9 42,3 En proceso
Valido 12,00 5 19,2 19,2 61,5 En proceso
13,00 8 30,8 30,8 92,3 En proceso
14,00 1 3,8 3,8 96,2 Logrado
15,00 1 3,8 3,8 100,0 Logrado
Total 26 100,0 100,0

Respecto al nivel de logro de la competencia lectora el 15.3% (4) se encuentran “en

inicio” las notas que corresponden estan entre 08 y 10; en tanto el 76.9% (20) se

encuentran en el nivel “proceso” las notas que corresponde estan entre 11y 13; y el

7.8 % (2) se encuentran en nivel “logrado” siendo las notas desde 14 hasta 15.
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IV. DISCUSION

Respecto al primer objetivo, no se cuenta con resultados que indiquen el
efecto de los videojuegos educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora;
aun cuando el porcentaje de la muestra es alto respecto a la permanencia de
videojuegos educativos, estos Ultimos no estarian relacionados a los contenidos
de las capacidades lectoras como el identificar informacion, inferir e interpretar y
reflexionar y evaluar en relacion a un contenido con texto, es decir que los video
juegos no contendrian textos sobre el cual el estudiante puede ejercitarse; ello
podria extenderse a la condicién de no ser favorable para el rendimiento académico
ya que solo se orientaria a algunos aspectos, situacion que es identificada en el
estudio de Gomez et al (2020).

En relacion a la muestra investigada, se tienen que estdn expuestos a
mas de 7 horas en promedio a la semana, a contenidos que no facilitan lectura o
trabajo con textos, siendo este aspecto un fundamento para los hallazgos; en
relacion a ello Del Moral (2012) sostiene que trabajar con videojuegos en el aula
puede resultar una apuesta tentadora, pero una incursion irreflexiva siendo no
efectiva y adecuado el uso como recurso metodolégico que finalmente conllevaria

a gque no existe efecto en los videojuegos sobre alguna competencia.

Considerando la teoria de Aarseth, (2001) los videojuegos son lenguajes
informaticos que posibilitan el funcionamiento de dispositivos electrénicos utilizados
para diversos fines, en este sentido el uso de los videojuegos es favorables acorde
a los diversos factores como el tiempo de permanencia y el tipo de videojuego que
puede condicionar en el fortalecimiento de capacidades en las areas o tematicas
aplicadas; ello explicaria los resultados obtenidos en la presente investigacion a
razén que los sujetos de estudio permanecen aproximadamente 7 horas en el
juego, pero no emplean videojuego relacionado a la competencia lectora, por tal no

se encontraria una relaciéon de una sobre la otra.

Gomez et al (2020) y Del Moral (2012) sefialan que ciertos videojuegos
educativos pueden tener efecto favorable en la comprension lectora, pero también
existen tipos de videojuego que no afectan en el proceso de aprendizaje y

ensefianza, asimismo concluye que no solo depende del tipo de videojuego el
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efecto en la comprensién lectora, sino existe otras condiciones como el tiempo de

permanencia que contribuyen en este proceso.

Respecto al segundo objetivo no se cuenta con resultados que indiquen el
efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad obtiene informaciéon del
texto escrito, considerando que los estudiantes tienen una permanencia de mas de
7 horas semanales en promedio, este resultado se complementa con el estudio de
Lion (2020) quien realiza un analisis critico acerca de las tecnologias en las
practicas de ensefianza, siendo los videojuegos educativos medios que no tienen
efecto en el aprendizaje sobre todo en la obtencion de informacion del texto escrito,
pero si generan condicion para el buen humor y emociones diversas fortaleciendo
procesos de comunicacion; sin embargo no especifica si a mayor tiempo de
permanencia en videojuegos educativos es mayor la capacidad obtiene informacion
del texto escrito, lo que conlleva a deducir que los videojuegos educativos no tiene

efecto favorable en la capacidad obtiene informacion.

En tanto Rodriguez (2018) analiza el uso de los videojuegos desde una
comprension critica y reflexiva, considerando que la permanencia en el uso de
videojuegos de ciertos tipos y con 1 hora promedio al dia en adolescentes permite
orientar a tomar mejores decisiones en situaciones y contextos de la vida real, pero
esto no siempre condiciona el efecto favorable en alguna capacidad como la
obtencion de la informacion en texto escrito, por ello los videojuegos educativos
para conseguir un efecto favorable en las capacidades se debe considerar el tiempo

de permanencia y el tipo de videojuego.

En este punto sefialamos a Gardner (2012) quien menciona sobre el
desarrollo cognitivo debe estar enfocado en el estudiante priorizando sus
necesidades, como el uso de videojuegos educativos para el estimulo cognitivo
promoviendo las diferentes inteligencias, en este contexto el uso de los videojuegos
educativos podria ser favorable siempre en cuando se direccione alguna de las
inteligencias multiples considerados en el proceso de aprendizaje, esto explicaria
los resultados que se obtuvo en esta investigacion a razén de que se utilizo tipos
de videojuegos que no necesariamente son vinculantes o corresponden a la
capacidad obtiene informacion del texto escrito, por esta situacion se carece la

relacion entre estas dos variables.
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Por otro lado, Lion (2020) y Rodriguez (2018) sefialan que los videojuegos
educativos no condicionan para un efecto favorable en alguna capacidad, pero si
son medios que permiten el buen humor y emociones, asimismo permite orientar a
tomar mejores decisiones, contribuyendo a una de las capacidades planteadas por
Gardner.

Para el tercer objetivo no se cuenta con resultados que indiquen el efecto
de los videojuegos educativos sobre la capacidad infiere e interpreta informacion
del texto escrito, este resultado podria estar condicionado con el estudio de Yopasa
(2018) quien, mediante el videojuego educativo evalla el grado de evolucién del
estudiante en el proceso del aprendizaje, logrando con la ayuda de los videojuegos
el repaso de conceptos trabajados durante la clase; sin embargo, no logré que a
mayor tiempo de permanencia en videojuegos educativos es favorable para la
capacidad infiere e interpreta informacién del texto escrito. En la presente
investigacion a pesar de la permanencia de 7 horas semanales en promedio, los
estudiantes en la comprension lectora aun siguen en proceso. Asimismo Marin
(2017) complementa que los videojuegos no siempre condiciona el efecto favorable
en alguna capacidad; sin embargo se considera como un instrumento méas en el
desarrollo curricular de la etapa educativa para la diversion, compromiso,

motivacion y distraccion de los estudiantes.

Considerando la teoria de Aarseth (2001) al analizar un videojuego, se debe
partir de la pregunta ¢,desde qué perspectiva se debe observar el videojuego? siendo
la finalidad la busqueda de la pertinencia de los videojuegos enfocados en la
aplicacion a la educacion en una de las capacidades, ello explicaria el resultado de
esta investigacion donde el videojuego no fue seleccionado considerando criterios
que corresponden a alguna capacidad, en razon a ello no se encontrd una relacion

de las variables.

Respecto a esta teoria la investigacion de Ibagon (2018) considera que
desde una perspectiva pedagdgica el videojuego es una herramienta didactica que
puede mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en escolares; pero estos
videojuegos deben ser seleccionados con criterios de edad y area tematica; en tal
sentido desde las dimensiones tedrico-practicas los efectos serian positivos en el

uso de videojuegos durante las clases. En tanto ello no se puede evidenciar en el
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estudio debido a las condiciones sociales que confina a los estudiantes a un tipo de
relacion académica que no nos permite evidenciar un real efecto de una variable

sobre la otra

En relacion con el cuarto objetivo, no se cuenta con resultados que indiquen
el efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad reflexiona y evalla la
forma, el contenido y el contexto del texto escrito; este resultado coincide con los
estudios de Aguilar (2018); quien afirma que la permanencia en los video juegos a

mayor tiempo no demostré un impacto positivo en el nivel de conocimientos.

Citando a Mendez y Boude (2021) quienes sefialan que a mayor tiempo de
permanencia en los videojuegos educativos favorece la interaccion y la innovacion
de las préacticas educativas, sin embargo, no se tiene suficientes estudios que
evallen la relacion de video juegos y la capacidad reflexiva en relacién a un texto,

aun cuando los video juegos resultan ser favorables en el plano académico.

Muriel (2018) encontr6 que el tiempo de permanencia en videojuegos
educativos son experiencias tecnoldgicas para la captacion y entrenamiento de
aprendizajes, sin embargo, dependera del tiempo de permanencia, siendo a

mayores horas de dedicacion al videojuego el logro de aprendizaje seria menor.

Respecto a esta teoria la investigacion Marin (2017) aporta que los
videojuegos serios son instrumentos para la etapa educativa donde los docentes
son los actores promotores de seleccionar el videojuego mas conveniente para un
tipo de capacidad, esto explica que estaria mayormente vinculado a capacidades
relacionadas a materias como matematicas o artes, dejando de lado aquellas
relacionados a las lecturas, asimismo Del Castillo et al. (2015) analiza que una de
las condiciones que puede favorecer los videojuegos para que tenga efecto
significativo son los momentos de &nimo del actor principal o la predisposicion de
su estado emocional, considerando ello la actual coyuntura de confinamiento no

favoreceria la relacién entre ambas variables.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA

En la poblacién de este estudio se determind que los videojuegos educativos no
afectan de manera significativa sobre el desarrollo de la competencia lectora; por
ello no estarian relacionados los videojuegos educativos a los contenidos de las
capacidades lectoras como el identificar informacién, inferir e interpretar y

reflexionar y evaluar en relacién con un contenido con texto.
SEGUNDA

Los videojuegos educativos no afectan de manera favorable en la capacidad
obtiene informacién del texto escrito; estos videojuegos educativos a pesar de la
permanencia de 7 horas promedio semanales por parte de los estudiantes no tienen
efecto favorable en el proceso de aprendizaje vinculado a la obtencién de la

informacion adecuada en textos con una finalidad muy especifica.

TERCERA

Los videojuegos educativos no afectan de manera favorable en la capacidad infiere
e interpreta informacién del texto escrito; es decir los videojuegos educativos no
siempre condicionan favorablemente en el proceso de la construccién e

interpretacion del texto en los estudiantes.

CUARTA

Los videojuegos educativos no afectan de manera favorable en la capacidad
reflexiona y evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito, es decir en
esta tercera capacidad la permanencia en los video juegos a mayor tiempo no
demostraron un impacto positivo en el nivel de conocimientos vinculado a comparar

y contrastar los aspectos relacionados al texto.

QUINTA
El relacion con el porcentaje de estudiantes de la poblacion de estudio, el 15.3% se
encuentran en el nivel “en inicio”, en tanto el 76.9% se encuentran en el nivel “en

proceso” y el 7.8% en el nivel “logrado” respecto a la competencia lectora.
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VI. RECOMENDACIONES

PRIMERA

Es necesario la socializacion de los resultados para realizar mayores estudios de
las variables, videojuegos educativos y competencias comunicativas, a la poblacion
de estudiantes de EBR segmentada por edad, pues, aunque los resultados de esta
investigacion indican que no existe correlacion entre ambas variables, existen
diversos estudios sobre los beneficios de los videojuegos educativos que hacen
suponer que afectarian de manera positiva sobre el desarrollo de competencias

comunicativas.

SEGUNDA

Es necesario considerar las horas de permanencia en el uso de los videojuegos,
teniendo en cuenta que en este estudio el coeficiente de correlacién fue positiva,
esto podria ser un indicio que permaneciendo con rangos de hora de poca
frecuencia comprendida entre 1 a 5 horas a la semana tendria efecto favorable en

las capacidades.

TERCERA

Es necesario considerar las horas de permanencia en el uso de los videojuegos,
teniendo en cuenta que en este estudio el coeficiente de correlacion fue negativa,
esto podria ser un indicio que permaneciendo con rangos mediana y mucha
frecuencia de 5 horas a mas a la semana tendria efecto desfavorable en las
capacidades, asimismo considerar el tipo de videojuegos educativos.

CUARTA

Considerar las horas de permanencia en el uso de los videojuegos, teniendo en
cuenta que en este estudio el coeficiente de correlacion fue negativa, esto podria
ser un indicio que permaneciendo con rangos mediana y mucha frecuencia de 5
horas a mas a la semana tendria efecto desfavorable en las capacidades, asimismo

considerar el tipo de videojuegos educativos.
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QUINTA Es necesario incrementar el nimero de preguntas, siendo cinco con
respuesta cerrada y cinco con respuesta abierta vinculada a los 6 desemperios de

las tres capacidades, asimismo considerar el tipo de videojuegos educativos.
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Anexos

Anexo 1: Matriz de operacionalizacion interna

Problema

Objetivos

Hipotesis

Problema general

¢ Cual es el efecto de los videojuegos educativos
sobre el desarrollo de la competencia lectora en
estudiantes de una institucién educativa de
Huamanga, 2021?

Objetivo general

Evaluar el efecto de los videojuegos educativos sobre el
desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una
institucion educativa de Huamanga, 2021

Hipdtesis general

Los videojuegos educativos afectan de manera
significativa sobre el desarrollo de competencia
lectora en estudiantes de una institucion educativa de
Huamanga, 2021

Problema especifico 1

¢ Cudl es el efecto de los videojuegos educativos
sobre la capacidad obtiene informacion del texto
escrito en estudiantes de una institucion educativa
de Huamanga, 2021?

Objetivo especifico 1

Identificar el efecto de los videojuegos educativos sobre la
capacidad obtiene informacion del texto escrito en estudiantes
de una institucion educativa de Huamanga, 2021

Hipdtesis especifica 1

Los videojuegos educativos afectan de manera
significativa sobre la capacidad obtiene informacién
del texto escrito en estudiantes de una institucion
educativa de Huamanga, 2021

Problema especifico 2

¢ Cudl es el efecto de los videojuegos educativos

sobre la capacidad infiere e interpreta informacion
del texto escrito en estudiantes de una institucion
educativa de Huamanga, 20217

Objetivo especifico 2

Identificar el efecto de los videojuegos educativos sobre la
capacidad infiere e interpreta informacion del texto escrito en
estudiantes de una institucién educativa de Huamanga, 2021

Hipdtesis especifica 2

Los videojuegos educativos afectan de manera
significativa sobre la capacidad infiere e interpreta
informacidn del texto escrito en estudiantes de una
institucion educativa de Huamanga, 2021

Problema especifico 3

¢ Cudl es el efecto de los videojuegos educativos
sobre la capacidad reflexiona y evalla la forma, el
contenido y el contexto del texto escrito en
estudiantes de una institucion educativa de
Huamanga, 2021

Objetivo especifico 3

Identificar el efecto de los videojuegos educativos sobre la
capacidad reflexiona y evalla la forma, el contenido y el
contexto del texto escrito en estudiantes de una institucion
educativa de Huamanga, 2021

Hipdtesis especifica 3

Los videojuegos educativos afectan de manera
significativa sobre la capacidad reflexiona y evalda la
forma, el contenido y el contexto del texto escrito en
estudiantes de una institucién educativa de
Huamanga, 2021

Problema especifico 3

¢ Cudl es el nivel de logro de la competencia
lectora en estudiantes de una institucién educativa
de Huamanga, 2021?

Objetivo especifico 4
Identificar el nivel de logro de la competencia lectora en
estudiantes de una institucién educativa de Huamanga, 2021




Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variables

Variables de

estudio Definicion conceptual

Definicién operacional

Dimensiéon

Indicadores

Escala de
medicién

Es una herramienta
mas valida para la captacion y
entrenamiento, ademas de resultar mas
efectiva para acelerar aprendizaje
acorde al tipo de videojuego; asimismo
es una accion individual que pasa a

Variable de videojuegos
educativos medidas a

Videojuegos través del cuestionario

Tipo de videojuego

1: Videojuego
educativo
2: Videojuego
recreativo
3: Otros

Permanencia en el

Horas a la semana en

. ; . ; ideoi que se usa el Cualitativa ordinal
educativos situarse en una labor colaborativa de elaborado para fines de videojuego videojuego
elementos para avanzar en su la presente

conocimiento y forman parte de investigacién .
entretenimiento considerando el tiempo E%Z%r.tfedil Tt'ggn%(féreiggrio

de uso para simular experiencias Jueg . cholog -

(Maldonado, 2009) dispositivo electrénico
Obtiene

Es la capacidad de comprender,
utilizar, reflexionar e interesarse por los
textos escritos para alcanzar los
propios objetivos, desarrollar el
conocimiento y potencial personales, y
participar en la sociedad (OCDE,
2009:14)

Es medida mediante la
escala de evaluacion de
nivel de comprensién
de texto escritos en su
lengua materna
(MINEDU, 2016)

Competencia
lectora

informacion del
texto escrito

- ldentifica la
informacion
explicita del
texto

En inicio
En proceso
Logrado

Cualitativa ordinal

Infiere e interpreta

informacion del
texto escrito

- Deduce
diversas
relaciones
l6gicas

- Explica el tema
del texto

- Explica la
intencion del
autor

En inicio
En proceso
Logrado

Cualitativa ordinal




Variables de
estudio

Definiciéon conceptual

Definiciéon operacional Dimension

Indicadores

Escala de
medicion

Reflexiona y
evalla la forma, el
contenido y el
contexto del texto
escrito

- Opinas sobre
el contenido
del texto

- Justifica la
eleccion de
textos

En inicio
En proceso
Logrado

Cualitativa ordinal




Anexo 3: Cuestionario de videojuegos educativos

Nombres y apellidos ..o,
Yo P

Dimensiones Aspectos a observar Medicion

1: Videojuego educativo

Tipo de videojuego | Videojuego 2: Videojuego recreativo
3: Otros
<0; 5] =1
<5;10]=2
Permanencia en el Horas a la semana en que se usa el <10; ©>=3
videojuego videojuego 1=poca frecuencia,

2=mediana frecuencia
3=mucha frecuencia

Computadora
. - . " Laptop
Soporte del Tipo de recurso tecnoldgico o dispositivo Celular
videojuego electrénico Tablet
Consola

Anexo 4: Cuestionario virtual de videojuegos educativos

I. objetivo

Conseguir informacion sobre el uso de videojuegos educativos

Il. Datos generales

Nombre del esStudiante. ..........o.ouiiiiii

SEXO: ittt
Enlace virtual del 1. Cuestionario https:/forms.gle/LyRivQQCuUTSdkwxB8

Uso de videojuegos

Descripcion del formulario

Nombres y apellidos

Texto de respuesta corta



https://forms.gle/LyRjvQQCuTSdkwxB8

Género
Mujer

Varon

;Cual es el videojuego que utilizas?

Texto de respuesta corta

;Cuéntas horas utilizas el videojuego? (horas a la semana)

Texto de respuesta corta

;Que recurso tecnologico utilizas para jugar?
Computadora
Laptop
Celular
Tablet
Consola

Otra...



Anexo 5. Escala de evaluaciéon de nivel de comprensién de texto escritos en su

lengua materna

Dimensiones

Aspectos a observar

Texto

Texto

Texto

Total

Obtiene
informacion del
texto escrito

Identifica la informacion explicita

Infiere e

Deduce diversas relaciones légicas

interpreta
informacion del

Explica el tema del texto

texto escrito

Explica la intencion del autor

Reflexiona y
evalla la forma,

Opinas sobre el contenido y la
organizacion textual

el contenido y el
contexto del
texto

Justifica la elecciébn o recomendacion
de textos

e 1=inicio

e 2 =en proceso

e 3=logrado

Escala del puntaje general

<0; 18] =1 (En inicio)

<18; 36] = 2 (En proceso)

<36;54]=3 (Logrado)

Lecturas para la evaluacion https://repositorio.MINEDU.gob.pe/handle/20.500.12799/5760

a. Aracné y la diosa Atenea https://forms.gle/ZJZxuf8CP9FT5P6U8 p. 15

b. El nifio por nacer https:/forms.gle/KbfN8gjMjnbzTG3T7 p. 27

c. La muerte y el lobo https://forms.gle/LDssLXu5sMdjSHtF6 p. 108



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/5760
https://forms.gle/ZJZxuf8CP9FT5P6U8
https://forms.gle/KbfN8gjMjnbzTG3T7
https://forms.gle/LDssLXu5sMdjSHtF6

Anexo 6: Aracné y la diosa Atenea

Texto Tipo textual Genero textual Formato textual
3 Marrativo Mito Continuo

Lee el siguiente texto considerando las orientaciones de tu docente.

Aracné y la diosa Atenea’

Cuentan los viejos relatos inventados en la
antigiedad que hace mucho, muchisimo
tiempo, vivia en una lejana ciudad una
muchacha que se llamaba Aracné. Esta
muchacha trabajaba en un taller haciendo
tapices y ella misma hilaba la lana, la coloreaba
y hacla los tejidos. Sus tapices llegaron a tener
tanta fama por su belleza que de todos los
lugares acudian personas para admirarlos
y todos comentaban que parecfan estar
realizados por la misma Atenea, diosa de las
tejedoras y las bordadoras.

Fuente: <https://goo.glMuuH px

A Aracné aquellos comentarios no le gustaban.
Pensaba que sus obras eran perfectas y no
queria que se la comparara ni siquiera con
una diosa. Y especialmente le molestaba que
algunas personas pensaran que debia su arte a las ensefianzas de la propia diosa. Por
ese motivo, un dia desafié a Atenea a tejer un tapiz.

—Diosa Atenea —gritd Aracné—, atrévete a competir conmigo tejiendo un tapiz. Asl
todo el mundo podra ver quién de las dos teje mejor.

La diosa Atenea sentia realmente aprecio por Aracné y no queria hacerle dafio. Por eso,
tomd la figura de una anciana bondadosa y se present¢ ante la joven para solicitar que
fuera mas modesta.

—Aracné, jpor qué ofendes a mi diosa? —le dijo en tono carifioso—. Conférmate con
ser la mejor tejedora del mundo y no trates de igualarte a los dioses.

—~Calla, vieja tonta —respondi6 Aracné airada—. Si Atenea no se presenta ante mi, es
que no se siente capaz de competir conmigo.



En aquel mismo instante, la vieja desaparecié y en su lugar quedd la diosa Atenea
dispuesta a aceptar el desafio.

Atenea y Aracné pusieron rdpidamente manos a la obra. Las dos tomaron unos hilos de
seda y empezaron a confeccionar unos maravillosos tapices en los que representaban a
diversos personajes. Pasado el tiempo, las dos hablan acabado su labor.

Atenea represent6 en su tapiz a los doce dioses del Olimpo, y en cada uno bordd una
escena en la que mostraba los castigos reservados a los seres humanos que se atrevian
a desafiar a los dioses.

En cambio, Aracné confecciond un magnifico tapiz en el que se vela al mismo dios
Jupiter, padre de Atenea y jefe de todos los dioses, convertido en una vulgar serpiente.

Cuando Atenea vio que Aracné se burlaba del dios Jupiter, no pudo reprimir suira v,
cogiendo el tapiz de Aracné, lo rasgé en mil pedazos mientras decla:

—Te castigaré para que en adelante aprendas a respetar a los dioses.

Asustada por la ira de Atenea, Aracné quiso huir entre la gente. Pero Atenea la agarré
por el pelo, la elevd del suelo y le dijo:

—Te condeno a vivir para siempre suspendida en el aire, tejiendo y tejiendo sin cesar.

Y al instante, Aracné quedd convertida en una arafia que, desde entonces, continta
tejiendo su tela sin parar.



Anexo 7: Evaluacion del texto Aracné y la diosa Atenea

I. objetivo

Evaluar la competencia lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna

Il. Datos generales

Nombre del estudiante....... ..o

SEXO: i

Enlace virtual de la prueba hitps:/forms.qgle/ZIZxuf8CPIFT5P6US

Preguntas Capacidades | Desempefio Evaluacion
1. En la siguiente tabla, se presentan los hechos en
forma desordenada. En inicio L
1 Una anciana le pide a Aracné que sea mas modesta.
2 Aracné queda convertida en una arana.
3 Atenea destruye el tejido de Aracné. _()btlene .,
73 I P informacion Identifica la
racné desafia a la diosa Atenea. . ..
del texto | informacion
5 Atenea confecciona un tapiz con los doce dioses del Olimpo. eSCI’itO expll'cita
Elige una alternativa que considere la secuencia de Logrado 3
lo sucedido en la historia leida
a)3-2-4-5-1
b)4-1-5-3-2
c)2-5-4-1-3
d)5-1-2-4-3
2. Los griegos tienen la creencia de que sus dioses
; ; Deduce En inicio
ostentan particularidades y caracteres humanos, y diversas 1
gue pueden tener relacion directa con ellos. Segun .
S L . relaciones
esta historia, ¢ qué caracteristica de la diosa Atenea baicas
la hace parecida a los seres humanos? 9 Logrado 3
a). Su capacidad para transformarse en la persona
que des,ea . _ Explica el Eninicio | 1
b). La célera con que reacciona al observar la actitud tema del
de Aracné ) texto
c). La forma en que castiga a Aracné Infiere &
' d g . X interpreta Logrado 3
d). La manera en que trata de persuadir a Aracné. . -
informacion
. . . del texto
3. ¢ Qué alternativa contiene el tema del texto? escrito o
a) La soberbia de Aracné En inicio 1
b) Aracné y la diosa Atenea
c) Las historias de las arafias Exolica la
) xpli
d) La colera de Atenea . P .,
intencion del
) . autor
4. ¢ Para qué se ha escrito el texto? g
a) Para exponer el enojo de Atenea Logrado 3
b) Para relatar una historia fantastica
c) Para explicar el castigo de Aracné
d) Para narrar una leccién de vida.
En inicio 1



https://forms.gle/ZJZxuf8CP9FT5P6U8

Preguntas

Capacidades

5. ¢ Qué opinas de la actitud de Aracné al retar a la
diosa Atenea y sobre el castigo que esta le da?
Fundamenta tu respuesta.

Reflexiona 'y
evalta la
forma, el
contenido y el
contexto del
texto

Desempefio Evaluacion
Opinas sobre
el contenido, la En proceso
organizacion
textual. Logrado
Justifica la En inicio
eleccion o
recomendacion | En proceso
de textos

Logrado




Anexo 8. El nifio por nacer
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Genero textual Formato textual

Texto

Expositivo Articulo informativo Continuo

Lee el siguiente texto considerando las orientaciones de tu docente.

El nifio por nacer?

En el Peri, cada 25 de marzo
se celebra el Dia del Nifo por
Macer, en cumplimiento de la
disposicion dada por el Congreso
de la Republica, el cual aprobdg,
en el afio 2002, la Ley N2 27654,
con base en el articulo 1.2 de la
Constitucion Politica del Perd que
sefiala lo siguiente: “La defensa de
la persona humana y el respeto de
su dignidad son el fin supremo de
la sociedad y del Estado”.

£Quién es el nifio por nacer y cudles son sus derechos?

El nifio por nacer es todo ser humano desde el momento de la concepciéon. Goza de
todos los derechos establecidos en la Convencion sobre los Derechos del Nifio y debe
recibir una proteccion especial, mas que cualquier otra persona, por parte de la familia,
el Estado y la sociedad.

El nifio por nacer tiene derecho ala vida, a estar sano, a encontrar unafamilia, a educarse
y a desarrollarse en un ambiente favorable.

Aunque no haya nacido, es un ser vivo que tiene sus derechos y, aungue no los pueda
reclamar o manifestar, los ejerce plenamente, también, a través de sus padres o
apoderados.

En todas las decisiones y medidas que se tomen o en las que intervengan instituciones
publicas o privadas, asl como érganos legislativos, judiciales o administrativos, es de
consideracién primordial el interés superior del nifio por nacer.

El nifio por nacer se afecta en su salud si su madre fuma o toma alcohol, por lo que es
primordial que ambos se cuiden y se cumpla con su control prenatal. Hoy sabemos que
mediante la estimulacion se potencializan sus habilidades incluso antes de nacer.



El nifio estd Intimamente conectado a la madre tanto fisica como emocionalmente.
La gestante no solo transmite lo que ingiere a su feto, sino también emociones y
sentimientos. Como ambos comparten endorfinas (sustancias quimicas que producen la
sensacién de bienestar), el bebé también experimenta las emociones de su progenitora.
Por eso, es muy importante que la madre se sienta tranquila y relajada. Los sentimientos
positivos pueden inducir en su hijo o hija sensaciones igualmente placenteras.

{Cuales son los cuidados de la madre gestante para el nifo por nacer?

La mujer embarazada afronta una serie de cambios fisicos y psicoldgicos que repercuten
en si misma y en el nifo por nacer. Considerando este aspecto de la salud del binomio
madre-nino, el Misterio de Salud ha implementado el control prenatal en sus distintos
establecimientos, el cual debe ser precoz, periddico y completo.

El control prenatal es el cuidado de la salud de la madre y del nifo por nacer, cuya
finalidad es procurar un nifio sano, nacido en término (9 meses), de peso normal, y que
la madre se encuentre sana y en condiciones de criar a su hijo o hija.

El inicio de este control debe ser precoz. La primera atenciéon médica debe hacerse
durante el primer trimestre de embarazo para evaluar con mayor precisién el tiempo,
los meses de gestacion, y calcular la fecha en que probablemente se producira el parto.

Es importante fortalecer el control prenatal, signos de alarma, aspectos nutricionales
durante el embarazo para detectar y corregir problemas de salud.

Las consultas seran mensuales hasta el séptimo mes, para hacerse mas frecuentes en los
dos ultimos meses de la gestacién.

La mujer, como futura mama, debe tener cuidado durante el embarazo, seguir los
consejos de su médico y realizar todos los analisis que sean necesarios.

Es aconsejable que las embarazadas utilicen prendas de vestir holgadas y zapatos
comodos, sin tacon alto.

La madre gestante debe pasear diariamente y beber mucho liquido. No debera hacer
viajes largos, y se recomienda un descanso de 10 minutos por cada 90 de viaje.

La madre debe realizar actividades con las que realmente disfrute, ha de dedicar tiempo
para cuidarse e iniciar un estilo de vida saludable lo antes posible.

En sintesis, la conmemoracidn del Dia del Nifio por Nacer constituye parte importante
de la promocién de la salud y prevencion de la enfermedad, cuyo objetivo prioritario es
lograr la reduccién de los indices de morbimortalidad infantil y materna.



Anexo 9: Evaluacion del texto El nifio por nacer

|. objetivo

Evaluar la competencia lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna

Il. Datos generales

Nombre del eStudiante. .........coeiiieiii e

SEXO: it

Enlace virtual de la prueba https:/forms.gle/KbfN8gjMjnbzTG3T7

Preguntas

Capacidade
s

Desempefio

Evaluacion

1. En la siguiente tabla, se presentan los hechos en
forma desordenada.

La madre gestante tiene un control prenatal para verificar que el nifio se

1 encuentre en buenas condiciones de salud.

El control de la madre gestante tiene como objetivo reducir los indices de

2 morbimortalidad infantil y también materna.

El nifo por nacer tiene derechos desde el momento de la concepcién, por

3
parte de la sociedad, el Estado y la familia.

Una medida de control para la madre gestante es beber mucho liquido,
caminar durante el dia con zapatos de taco bajo.

El afno 2012 se aprobd la Ley N.° 27654, que decreta cada 25 de marzo

como fecha para celebrar el Dia del Nifio por Nacer.

Elige una alternativa que considere la secuencia de lo
sucedido en la historia leida

a)l-2-3-4-5

b)5-3-1-2-4

€)3-5-2-4-1

d)5-3-2-1-4

Obtiene
informacion
del texto
escrito

Identifica la
informacion
explicita

En inicio

Logrado 3

2. ¢ Qué relacion de causa-efecto se puede encontrar
en el texto leido?

CAUSA EFECTO

a. Haviajado aun lugar tropical. Puede contraer la enfermedad del dengue.
Utilizar como precaucion los

mosquiteros.

Existen varios barriles con agua
b. estancada.

La picadura se produce por un Fiebre alta, cefalea, hemorragias internas y

c S
mosquito. gripe.

d. Lapersona esta siendo atendida. Utilizar repelente para espantar al mosquito.

Elige una alternativa que considere la correcta
a,b,c,d

3. ¢, Cudl es el propésito del autor al escribir el texto?
a) Argumentar los riesgos si la madre no se cuida

b) Describir las emociones y sentimientos de madre y
bebé

c) Reflexionar sobre la atencién médica y control
prenatal

d) Informar sobre la importancia de la vida en las
personas

4. En el siguiente parrafo, se ha subrayado una frase:

Entodas las decisionesy medidasque setomenoenlasqueintervengan
instituciones publicas o privadas, asi como 6rganos legislativos,

superior del nifo por nacer.

Infiere e
interpreta
informacion
del texto
escrito

Deduce
diversas
relaciones
l6gicas

En inicio 1

Logrado 3

Explica el
tema del
texto

En
inicio

Lograd

Explica la
intencion del
autor

En inicio

Logrado



https://forms.gle/KbfN8gjMjnbzTG3T7

Preguntas

Capacidade
s

Desempefio

Evaluacion

¢Para qué el autor incluyé esta frase en el texto?
a) Para destacar que una de las tareas de estas
instituciones es la defensa de los derechos del
nifio.

b) Para enfatizar que estas instituciones tienen
como principio defender la vida de los nifios por
nacer.

c) Para hacer recordar a estas instituciones
publicas que la vida de un nifio estad mas alla que
la vida de una madre.

d) Para exigir que estas instituciones velen por la
vida de los nifios por nacer antes que por la de
otra persona

5. ¢ Estéas de acuerdo o en desacuerdo que por
situaciones terapéuticas se practique el aborto?
Fundamenta.

Reflexiona y
evalta la
forma, el
contenido y el
contexto del
texto

Opinas sobre
el contenido, la
organizacion
textual.

En inicio 1

En
proceso

Logrado | 3

Justifica la
eleccién o
recomendacioé
n de textos

En inicio 1

En
proceso

Logrado | 3




Anexo 10: La muerte y Lobo

Texto Formato textual
3 Marrativo Relato Continuo

Lee el siguiente texto considerando las orientaciones de tu docente.

o

La muerte y Lobo?

Todos en el Pera saben dos cosas: que quien mira a la S i e e
muerte de frente ocupa su lugar y vaga en busca de = :
los accidentados y enfermos, hasta que otro se aduefie
de su lugar y asl pueda descansar de estar entre dos
mundos. También, que los perros, ya sea por sus
sentidos mas desarrollados que los nuestros, pueden
ver lo sobrenatural. Mi abuela me decia que era por la
legaria (excrecién del ojo) que tienen.

Fuente: <h

Yo vivia en Pampa de Camarones, un distrito tradicional 3
de Arequipa. Elegimos ese lugar por lo tranquilo que e o Yo
es y para escapar de la creciente urbe. Mi vida era de lo mas sencilla, trabajaba todo el
dia en la financiera local y al regresar a casa, por la tarde, lo hacia caminando unos tres
kilémetros. Me encantaba respirar el campo y ver los atardeceres naranjas. Samuel, de 4
afos, me esperaba en la puerta de la casa y corrfa a mis brazos con su pelota, era obvio
que me esperaba para jugar con &l en los hombros.

o

Yo le daba un sentido beso a Maryluz, mi amada, y nos divertfamos en la puerta
esperando que desapareciera el color bello del cielo arequipefio y se tornara en
frio v gris, dando paso a la noche serrana, estrellada y con una luna imponente. Nos
abrigabamos y velamos pasar a los vecinos con sus animales de regreso a casa.

La cortesia es caracteristica de los del lugar, pero un viernes en particular el frio vino
rapido y un sentimiento tan raro como triste invadié mi corazén: Sharif, Yafar, Yago y
Lobo, mis fieles canes, empezaron a ladrar desesperados al acercarse un hombre oscuro.
De una manera inconsciente, me levanté y los meti a gritos a la casa, pero sucedit lo
inesperado o quizas aquel ente lo hizo..

Samuel salié corriendo tras su pelota que cayé a los pies de este personaje, él solo ating
a recogerlo, levantd la mirada v se quedd perplejo. Vio entonces, por primera vez, el
rostro de un condenado.

Salté, cogi a Samuel y lo metl a la casa. Los perros salieron a morder al extrafio ser, tras un
ladrido sordo entraron espantados. En fin, abracé a mi pequefio que siguié jugando, pero



lo vi asustado; dejé la pelota y se puso a llorar desconsoladamente, se le descompuso el
estdmago, es decir, empezd a tener deposiciones constantemente vy no queria comer. Mi
suegra dijo que se habia asustado, entonces les conté lo que habia sucedido y deduje
que aquel hombre oscuro era la muerte. Ellos en vez de prestarme atencién se burlaron
de mi, craso error. En Jauja, mi tierra, cuando alguien se asusta le pasan el cuy o el huevo
para aliviar los dolores, pero acd en Arequipa los “llaman”; es decir, ponen sus ropitas en
la cama, como si fuera el nifio, y con unos caramelos lo llaman por su nombre, tentandolo
con los dulces para que su almita entre a su cuerpito nuevamente.

Ya de noche Samuel estaba palido. Yo sentfa que el nifio se nos iba, asi que llamamos a
una curandera del lugar, quien al verlo dijo que era serio, cogidé una manta y lo cernié
(con una frazada lo movié para acomodar su estérmago y puntos energéticos) y nos
pidié orar por su salud, cosa que hicimos cada uno en su creencia. Yo sabla que la
muerte iba venir a llevarse a mi chiquitoy no lo iba a permitir, tenia un plan.

Iba a ponerme en los ojos la legana de los perros para ver a ese personaje 0scuro con
claridad y lo esperaria a la medianoche donde pasaria con su hoz a recoger a mi nifio. Alll
negociaria: le pedirfa que me lleve a miyle dé a ese nifio la oportunidad de vivir; estaba
decidido. Hice guardia, pero la preocupacion y el estrés de la situacién me traicionaron,
me invadié un profundo suefio que no me permitié estar alerta. Fue cuando entre
suefios escuché a uno de mis perros, era Lobo que ladraba diferente, como si estuviera
hablando y los vi... el can estaba con la muerte. Al salir Lobo me detuvo, mordiéndome
en la pierna, entonces parado en el dintel de la puerta pude ver cémo Lobito se iba con
este espectro tenebroso.

Ya de madrugada me despertaron, estaba en la cama, extrafiado, y pensé que todo habla
sido un suefio. Mi suegra me dijo que el perrito estaba muerto en el dintel de la puerta, lo
vi y por instinto corri al dormitorio de Samuel, que estaba todavia dormido en los brazos
de mi esposa. Una paz invadié mi corazén vy sali a enterrar a mi fiel perro. Hoy, al ponerme
a recordar este episodio de mi vida, reafirmo el célebre pensamiento de que "el perro es
el mejor amigo del hombre". En mi caso sé que la historia es cierta, ya que todavia tengo la
marca de la mordida. Y la tarde en que vendimos la casa para iros a otra parte, el cielo
se oscurecié rapido nuevamente y pasé un sefior extrafio por la casa, con su perro por
detras, y lo raro es que mis otros tres perros solo atinaban a moverle la cola.



Anexo 11: Evaluacion del texto La muerte y lobo

I. objetivo

Evaluar la competencia lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna

Il. Datos generales

Nombre del eStudiante. .........coeiiieiii e

SEXO: it

Enlace virtual de la prueba https:/forms.gle/LDssLXu5sMdjSHtF6

Preguntas Capacidade | Desempefio Evaluacion
S
1. ¢ Qué le ocurriria a quien mirase a la muerte de
frente?
] . ‘ . En inicio 1
a) Se quedaria asustado y perplejo para siempre hasta | Obtiene
que la muerte lo lleve informacion Identifica la
b) Desarrollaria los sentidos del condenado y asi podria | del texto | informacion
ver lo sobrenatural escrito explicita
¢) Estaria condenado a descansar y vagar para
siempre entre los dos mundos Logrado 3
d) Ocuparia su lugar, vagando en busca de los
accidentados y enfermos
2. Lee el siguiente fragmento: Eninicio | 4
"Mi suegra dijo que se habia asustado, entonces les conté lo que Deduce
habia sucedido y deduje que aquel hombre oscuro era la muerte. diversas
Ellos en vez de prestarme atencion se burlaron de mi, craso error". relaciones
l6gicas
De acuerdo al texto, ¢ cual es el significado de la
palabra subrayada? Logrado | 3
a. Equivocacion de manera garrafal y sin evidencias
b. Equivocacion grave y que no tiene disculpas
c. Equivocacion falsa y que no admite disculpas Infiere e
d. Equivocacion de gran magnitud y con indiferencia interpreta
. y . informacion
3.,<;A qué conclusion se puede llegar a partir del texto del texto En
leido? i . escrito inicio
a) Que el perro, como fiel amigo del hombre, lo protege )
en todo momento Explica el
b) Que el aire helado en los pueblos de la sierra es por tema del
la presencia de la muerte texto
¢) Que los presentimientos, a veces, se cumplen en la
realidad Lograd
d) Que el sefior oscuro representa a la muerte, quien se ©
llevara a los nifios
4. En el relato, el autor realiza algunas referencias en Explica la En inicio
torno a la muerte: . o
intencion del
autor En

proceso



https://forms.gle/LDssLXu5sMdjSHtF6

Capacidade | Desempefio Evaluacion
Preguntas .
"[...] mis fieles canes empezaron a ladrar desesperados al acercarse
un hombre oscuro. [...] Vio entonces, por primera vez, el rostro de
un condenado. [...] entonces parado en el dintel de la puerta pude
ver como Lobito se iba con este espectro tenebroso”.
Logrado 3
¢ Por qué crees que el autor elige presentar a la muerte
con estas descripciones?
Opinas sobre En inicio 1
el contenido, la
Reflexionay | organizacion En 2
. . . evalla la textual. proceso
5. ¢ Qué creencias presentes en el texto se practican o forma. el Logrado 3
se comparten también en tu comunidad? Justifica con "
: contenido y el - I~
ejemplos tu respuesta. texto del Justifica la Eninicio | 1
contexto de eleccion o En
texto i 2
recomendacio proceso
n de textos

Logrado | 3




Anexo 12: Certificado de validez

Respuestajuez 1

i\ld ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DE VIDEQJUEGOS EDUCATIVOS

N® DIMENSIONES | items Pertinencia! |Relevancia® | Claridad? Sugerenclas
| II]IMENSION1:TIpnda\r\dmjnlgn Si No | Si | No | Si @ No |
1| Videojuego educativ X X X
2 | Videojuego no educativo X X X
|| DINENSION 2: Tiempo de uso del videajuego S | No | Si | No | Si | No |
1| Horas & la semana en que se usa el videojuegn X H X
DINENSION 3: Saporte dal videojuego Si No | S | No | 8§ | No |
1| Tipo de recursa ecnolbyico o dispositive elecirdnico X X b

Observaciones (precisar si hay suficiencia);

Opinidn de aplicabilidad:  Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Angel Alcides Aronés Cisneras
DNI: 43687218 N° colegio profesional 0143687218

Especialidad del validador: Licenciado en educacidn secundaria, revisor de investigacion para revista Puriq indexada a Latindex

8 de febrero de 2021
'Pertinencia:El item comesponde al conceplo ledrco formulado. -

*Relevancia: El item es agropiado para representar al companenle
dimensitn especifica del construct / ’
3¢ laridad: Se enfiende sin dificuliad alguna el enunciado del item, es % M

conciso, exact y directo

Nota: Suficienia, sa dice suficencia cuando los flems planieados Finyla del Experto Informants.

son suficientes para medi la dimension



Anexo 13: Certificado de validez

Respuesta juez 2




Anexo 14: Certificado de validez

Envié ajuez 3

~']‘i ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DE VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia® [Relevancia? | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: Tipo de videojuego Si No §i | No | Si No

1 | Videojuego educativo X X X

2 | Videojuego no educativo X X X
DIMENSION 2: Tiempo de uso del videojuege Si No §i | No | Si No

1 | Horas a la semana en que se usa el videajuego X X X
DIMENSION 3: Soporte del videojuego Si No Si | No | Si No

1| Tipo da recurso tecnoldgico o dispositive electrinico X b X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_EXISTE SUFICIENCIA PARA LA APLICACION DEL INSTRUMENTO

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [ x ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: ANA MARITZA BOY BARRETO

Especialidad del validador: METODOLOGIA E INVESTIGACION CIENTIFICO

'Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
“Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

IClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
canciso, exaclo y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planieados
son suficientes para medir |a dimension

DNI: 06766507

Aplicable después de corregir [ |

No aplicable [ ]

N
Wl

20 de mayo del 2021
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Firma del Experto Informante




Anexo 15: Autorizacion para la aplicacion de instrumentos en el colegio

———

@ - B l o \ 8

ONIDAD LE GESTHIN EDRCATIVA LOCAL 5104
BANTA ELENA - AYACUCEO

“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA™
“DECENIO DE LA IGUALDAD DE OPORTUNIDADES PARA MUJERES Y HOMBRES 2018-2027"

Santa Elena, 17 de mayo de 2021.
OFICIO N° 053-2021-ME-DREA-UGEL-HGA/DIR-IEP-“SB"-SE-AAD.

SENORA : Prof. Yovana TELLO TENORIO
Estudiante de la Escuela Profesional de Psicologia de la UCV.
PRESENTE:

ASUNTO : Comunico la aceptacion y autorizacion para realizar la encuesta y

cvaluacion para su trabajo de investigacion con los estudiantes de 3er.
grado en la LE. 38060 “Simén Bolivar™ Nivel Secundaria.

REFERENCIA : Solicitud.

Es grato dirigirme a Ud., para saludarlo a nombre propio, plana
docente, estudiantes y padres de familia en general de la Institucion Educativa Pablica “Simén
Bolivar” de Santa Elena, distrito de Andrés Avelino Caceres Dorregaray, provincia de Huamanga,
region Ayacucho, visto el documento de la referencia presentada a la institucion educativa se
Autoriza la aplicacion de la encuesta y evaluacion virtual con los estudiantes del 3er. Grado “A" y
“B", que permita el recojo de informacion para su proyecto de investigacion “Efecto de los
videojuegos educativos sobre el desarrollo de competencias comunicativas en estudiantes de la

institucion educativa de Huamanga, 20217 .

Aprovecho la oportunidad para expresarle las muestras de mi especial

consideracion y estima personal.
Atentamente,

VAR

LE P "SI0 B
SANT, AGUCHO

FERQ/Dir.
c.c.Archivo.



Anexo 16: Confiabilidad del instrumento

ITEMS

ENCUESTADOS P1 P2 P3 P4 P5 P6 SUMA
El 3 7 5 3 5 6 29
E2 7 5 7 5 7 9 40
E3 5 5 5 4 7 7 33
E4 5 9 5 6 7 6 38
ES 5 5 5 6 3 4 28
E6 5 5 7 6 4 6 33
E7 3 5 5 4 6 7 30
E8 7 5 7 4 4 5 32
E9 3 3 7 3 4 5 25
E10 5 5 7 6 9 9 41
Ell 5 5 7 4 6 5 32
El2 5 5 7 4 8 7 36
E13 5 7 5 4 7 6 34

VARIANZA 1.515 1.941 0.994 1.172 2.994 2.059
DEVARIANZAS | 5621
VARIANZA DE
LA SUMA DE 20.284
LOS ITEMS

a: Coeficiente de confiabilidad del cuestionarieo——»  0.78
k: NuUumero de items del instrumento —> 13
57 Sumatoria de las varianzas de los items. —» 5621

4 f=1
Sf Varianza total del instrumento. —» 20.284
RANGO CONFIABILIDAD
0.53 a
menos Confiabilidad nula
0.54 a 0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66a0.71 Muy confiable
Excelente
0.72 a0.99 confiabilidad
Confiabilidad
1 perfecta




Anexo 17. Validacion de expertos

Dimensiones Nurlnero Juez 1 Juez 2 Juez 3 Total V.A.  V.D. V.T.
de items
D.1 1 1 1 1 3 1 1 1
2 1 1 1 3 1
D.2 1 1 1 1 3 1
D.3 1 1 1 1 3 1
Anexo 18. Prueba de normalidad de Shapiro - Wilk
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Calificacion 0,944 26 0,170




