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Resumen 

La presente investigación titulada Efecto de videojuegos educativos sobre el 

desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una institución educativa de 

Huamanga, 2021, se genera de la pregunta ¿Cuál es el efecto de los videojuegos 

educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una 

institución educativa de Huamanga, 2021?, con el objetivo de evaluar el efecto de 

los videojuegos educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora en 

estudiantes de la institución educativa señalada. El tipo de investigación fue básica, 

de diseño no experimental correlacional causal. La población estuvo conformada por 

79 estudiantes del tercer año y la muestra por 26 estudiantes de 15 y 16 años; a 

quienes se aplicó la técnica de encuesta y la de evaluación, el primero con su 

instrumento de cuestionario de videojuegos educativos, y el segundo con su 

instrumento de escala de evaluación de nivel de comprensión de texto escritos en 

su lengua materna. El resultado respecto a la relación 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 correlación entre ambas variables. 

Palabras clave: videojuegos educativos, competencia lectora, capacidades, 

adolescentes.  



vii 

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. INTRODUCCIÓN

Frente al actual contexto y el rápido cambio a la educación virtual, los videojuegos 

se han convertido en nuevos medios empleados en el proceso del aprendizaje, 

poniendo a los docentes en una nueva posición para incorporar las estrategias y 

recursos virtuales en el proceso pedagógico. El empleo de los videojuegos nos 

acerca a un nuevo escenario donde la innovación se conjuga con la activación de 

emociones y de comportamientos que pueden favorecer el proceso de aprendizaje 

(Moreno, 2020). Sin embargo, esta transformación digital puede tener efectos 

desfavorables cuando el sujeto esta frente a videojuegos cuyo objetivo no 

necesariamente es la educación sino la distracción (LatinPyme, 2020). 

Aun cuando los videojuegos se han tornado un medio accesible y de uso constante 

en los espacios escolares, su escasa implementación como herramienta de 

aprendizaje y las limitadas capacidades de manejo de los docentes en la 

educación, genera brechas informativas y por lo tanto perjuicio social; por otro lado, 

el libre acceso a videojuegos en los entornos próximos a los estudiantes podría 

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

El Ministerio de Educación (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 análisis, la argumentación, la reflexión, la síntesis, 

entre otras (Viñas, 2018), pero también los videojuegos forman parte de la 

transformación 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 lúdica 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 pedagógicos; se categorizaron en 

aspectos privilegiados por los estudios para el favorecimiento del desarrollo del 
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pensamiento científico, como aspectos cognitivos, metacognitivos o 

motivacionales (Montes, 2018). 

Bajo los aspectos presentados urge la necesidad de evaluar el efecto de 

videojuegos educativos en el área de comunicación 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 relación con la competencia lectora se plantea la 

siguiente pregunta: ¿Cuál es el efecto de los videojuegos educativos sobre el 

desarrollo de la competencia lectora en estudiantes de una institución educativa 

de Huamanga, 2021? 

Esta investigación 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 óptimo de los estudiantes en el marco del 

proceso de aprendizaje y enseñanza.  

Esta investigación se realiza considerando los aspectos de relevancia social, valor 

académico y utilidad metodología. En relación con el primer aspecto, el estudio 

permitirá evidenciar los aspectos académicos de la competencia lectora que se 

ven influenciados por los videojuegos; asimismo permitirá contrastar el aporte 

beneficiario de los videojuegos; el segundo aspecto permitirá evaluar estas 

variables de estudio en un contexto social con características que concuerdan con 

la realidad de muchos grupos de estudiantes de nuestro país posibilitando hacer 

comparaciones con los resultados que obtenemos. Desde una postura 

metodológica correlacional los resultados permitirán ser considerados como 

antecedentes para futuras investigaciones  

Por lo expuesto, la presente investigación tiene por objetivo evaluar el efecto de 

los videojuegos educativos sobre el desarrollo de la competencia lectora en 

estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021. Los objetivos 

específicos son (a) identificar el efecto de los videojuegos educativos sobre la 

capacidad obtiene información del texto escrito en estudiantes de una institución 

educativa de Huamanga, 2021 (b) identificar el efecto de los videojuegos 

educativos sobre   la capacidad infiere e interpreta información del texto escrito en 
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estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021 y (c) identificar el 

efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad reflexiona y evalúa la 

forma, el contenido y el contexto del texto escrito en estudiantes de una institución 

educativa de Huamanga, 2021 y (d) identificar el nivel de logro de la competencia 

lectora en estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 

Por esa razón, se desprende la siguiente hipótesis general los videojuegos 

educativos afectan de manera significativa el desarrollo de la competencia lectora 

en estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021. Por lo tanto, sus 

hipótesis específicas son  (a) los videojuegos educativos afectan de manera 

significativa a la capacidad obtiene información del texto escrito en estudiantes de 

una institución educativa de Huamanga, 2021 (b) los videojuegos educativos 

afectan de manera significativa a la capacidad infiere e interpreta información del 

texto escrito en estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021 y (c) 

los videojuegos educativos afectan de manera significativa a la capacidad 

reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del texto escrito en 

estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021.    
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II. MARCO TEÓRICO

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 educación primaria en el 

mundo; mediante el diseño experimental de un solo grupo con aplicación de pre y 

pos test en 120 estudiantes, emplean pruebas escritas con una variedad de áreas 

orientado a las ciencias naturales, ciencias sociales y matemáticas. Los resultados 

indican que luego de la aplicación de esta prueba que el área de mayor uso de 

videojuegos son las ciencias naturales, y que su uso favorece la interacción y la 

innovación de las prácticas educativas. 

Lion (2020) que realiza un análisis crítico acerca de las tecnologías en las prácticas 

de enseñanza y en relación con los aprendizajes en el contexto de la COVID-19; 

mediante el enfoque interpretativo, no exhaustivo; que recupera pensamientos 

críticos de especialistas de reconocida trayectoria. Los resultados indican que los 

videojuegos educativos son experiencias que permiten el buen humor y emociones 

diversas en tiempos difíciles fortaleciendo procesos de comunicación. 

Gómez, et al. (2020) buscan la relación entre el tiempo de rutina de videojuegos y 

el rendimiento académico de los estudiantes adolescentes, debido por sus posibles 

efectos negativos para su salud, socialización y rendimiento académico; ya que 

existen estudios sobre efectos negativos de los videojuegos, así como efectos 

positivos para el rendimiento académico; mediante el diseño experimental ex post 

facto y una muestra de 1.060 estudiantes de diez centro educativos de educación 

secundaria, a quienes se aplicó una encuesta ad hoc, validado a través de juicio de 

expertos para poder recoger información sobre el uso de los videojuegos en 

adolescentes. Los resultados señalan que los adolescentes que dedican más 

tiempo a los videojuegos los fines de semana obtienen excelentes notas, asimismo 

se evidencia una relación 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. 



12 

Rodríguez (2018) analiza el uso de los videojuegos desde una comprensión crítica 

y reflexiva, con la finalidad de fortalecer la toma de decisiones en adolescentes, 

contribuir la capacidad de razonamiento y pensamiento crítico. Emplea la 

metodología cualitativa con juicio de expertos; concluye que el uso de videojuegos 

para la toma de decisiones permite entender de una manera crítica y reflexiva 

llegando a orientar a tomar buenas decisiones en momentos y contextos de la vida 

real. 

Yopasá (2018) diseña un videojuego que permite evaluar de manera encubierta el 

grado de evolución del estudiante que va logrando en el proceso de aprendizaje en 

el curso de química, en el tema de hidrocarburos; empleando la metodología ágil 

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 evaluación y retroalimentación dinámicas, 

además de ser atractivo para el estudiante y ofrece utilidad para repasar conceptos 

trabajados en la clase; es decir representa una opción didáctica para obtener 

información del progreso y avance de los estudiantes. 

Ibagón (2018) revisa la hermenéutica de propuestas teóricas y prácticas, que 

durante los últimos 20 años han centrado su atención en entender la relación 

pedagógica entre el uso de videojuegos y la enseñanza-aprendizaje de la historia; 

a través de la metodología cualitativa con revisión especializada; los resultados 

indican que los videojuegos como una herramientas didácticas pueden mejorar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje en escolares; asimismo desde las 

dimensiones teórico-prácticas los efectos son positivos en el uso de videojuegos en 

las clases tanto de historia y ciencias sociales. 

En relación con las investigaciones nacionales se tiene a Chapoñan (2019) analiza 

los beneficios de los videojuegos educativos en el desarrollo de la formación de los 

estudiantes; a partir de la metodología cuantitativa desarrollo grupo de estudiantes 

de secundaria. Los resultados indican que el uso de videojuegos contribuye el 

proceso de aprendizaje y enseñanza. 

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 empleó T de Student. Los resultados indican que 

el videojuego educativo no demostró un impacto positivo en el nivel de 

conocimientos sobre Dengue en los estudiantes sometidos al estudio. 

En su investigación Marin (2017) determina si los videojuegos serían una 

herramienta más en el desarrollo curricular de niñas y niños de la etapa educativa; 

en la metodología construye un cuestionario respondiendo a un modelo de 

investigación 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 supervisión educativa y (ii) los estudiantes gozan más 

de sus clases y sienten mayor responsabilidad, motivación, 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 vínculo con dos conceptos: la formación de identidades y el 

manejo de las normas. Trabaja bajo el diseño didáctica estructurada en dos fases 

(i) 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 salón un proceso de 

deliberación sobre la identidad personal y cultural de los jugadores. 

Dezcallar et al (2014) analiza la afición 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 están 

estrechamente relacionadas los videojuegos con la lectura, asimismo esta situación 

se da en las asignaturas de matemáticas, inglés y educación física. 

A continuación, se presenta el marco teórico de las variables en estudio; respecto 

a la variable videos juegos, Álvarez (2013) define como juegos que incorporan 

mecanismos que lo diferencian de otros y la hacen más complejos. Para Muriel 

(2018) son experiencias tecnológicas para la captación 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 años 70 se introduce en los videojuegos convirtiéndose en los juegos más 

preferidos por niñas y niños, siendo una preocupación para madres y padres sobre 

posibles efectos de estar frente a una pantalla por muchas horas (Etxeberria, 2016). 

A partir de los años 80 se incrementa las investigaciones sobre los posibles efectos 

de los videojuegos, la mayoría de estas averiguaciones concluyen que cuantiosos de 

los videojuegos favorecen el desarrollo determinadas habilidades como atención, 

concentración, resolución 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 años 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, resolución de problemas, resolución de 

cuestionarios de la escuela, entre otros; es así como permite incrementar la 

motivación 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 año 2000 según los avances de los estudios e investigaciones indica que 

los videojuegos constituyen un elemento lúdico con alto potencial educativo de mayor 

interés debido que contiene características que favorecen la motivación de la persona 

(Adams y Clark, 2014); los videojuegos son provocados de manera intrínseca de la 

propia persona que lo usa, despertando su interés y factores motivacionales como la 

curiosidad, la fantasía, el desafío o el control personal (Islas, et al. 2013). La finalidad 

de la creación de los videojuegos básicamente está vinculado a dos aspectos, el 

primero al entretenimiento orientado a los videojuegos comerciales y el segundo a la 

educación qué son los videojuegos educativos (Fernández, 2016). 

En relación a los videojuegos educativos que fueron diseñados eminentemente con 

la finalidad educativa y formativa poseen aplicaciones cuyas características enarbolan 

la experiencia de aprendizajes para lograr ciertas metas de carácter educativo (De 
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Freitas, 2006 y Connolly, et al. 2012); dentro de los videojuegos educativos existen 

categorías especializados conocidos como serious games o juegos serios, cuya 

finalidad es la formación, es decir; primero es la educación 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 electrónicos (Gros, 2009).

Es así como el uso de videojuegos está enfocado a diversos ámbitos y para diferentes 

rangos de edad; la metodología 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 carácter educativo utilizando como 

herramienta de apoyo los procesos de aprendizaje de forma significativa (Torrente, et 

al. 2009). 

En el proceso de enseñanza educativa por ejemplo en los adolescentes los 

videojuegos fueron utilizados con la finalidad de contribuir la comprensión de 

conceptos, las habilidades de procesamiento y la resolución de problemas (Liu, et al. 

2011); en tanto para la educación secundaria el objetivo de los videojuegos fue 

modificar actitudes y comportamientos, pero también la mejora de capacidades como 

en la comprensión de lectura (Connolly, 2012). 

Los videojuegos educativos en estos últimos años se enfocaron en cómo 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 niñez, adolescencia 

e inclusive adultos (Fernández, 2016). 

Los tipos de videojuegos, están referidos a las aplicaciones que utilizan características 

educativas o recreativas para generar experiencias de aprendizaje vinculados al 

desarrollo de determinados metas; uno de los tipos de videojuego son los serious 

games o juegos serios, que tiene un objetivo meramente educativo (Freitas, 2006). 

En tanto la permanencia en el videojuego, es la dedicación al uso del videojuego en 

un determinado tiempo, sobre todo medido por horas a la semana (Fernández, 2016). 
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Esta investigación se enmarca en la teoría 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 (Mäyrä, 2008). El 

origen de esta teoría se remonta a los fundamentos de Popper (1974) y Kuhn (1978) 

que incidieron que una teoría debe ser compartida y discutida por una comunidad de 

científicos o estudiosos, con la finalidad de comprender y explicar fenómenos como 

el videojuego que con los lenguajes informáticos posibilitan el funcionamiento de 

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

Los tres paradigmas del videojuego según Casetti (1994) primero son las constitutivas 

o metafísicas, que comprende la parte de la fundamentación conceptual y determina

su comprensión; el segundo es el campo sistemático, que enfatiza al aspecto 

metodológico; y el componente físico, que se refiere a los contenidos o datos de los 

videojuegos. 

El paradigma constitutivas o metafísicas, están enfocadas a las investigaciones 

vinculadas a la naturaleza específica del videojuego, cuya finalidad es buscar la 

reflexión en relación 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 comprensión 

de las mecánicas del videojuego con el fin de superar los desafíos propuestos para 

lograr la meta. 

Los paradigmas metodológicos, no busca la esencia del videojuego sino parte de 

la pregunta ¿desde qué punto de vista hay que observar al videojuego y cómo se 

capta desde esa perspectiva? la finalidad es la búsqueda de la pertinencia de los 

videojuegos que pueden estar enfocados en la aplicación a la educación; 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 aplicación  de los videojuegos que 

puede ser a la salud, al género, la educación, entre otros; es decir para simular 

situaciones futuras mediante videojuegos; esto conlleva a realización de juegos serios 
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que pretenden ofrecer soluciones reales a problemas verdaderos mediante la 

simulación de determinados actos y la representación de diversos variables en el 

universo del videojuego. Esta simulación 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 investigación con la teoría 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 común a 

todos. Incide que los videojuegos con fines educativos están 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 estímulo 

cognitivo promoviendo las diferentes inteligencias (Fernández, 2016). Sobre la teoría 

de las inteligencias múltiples, Prieto y Ferrándiz (2001) indican tres aspectos: (i) que 

cada persona posee las ocho inteligencias; (ii) la mayoría de las personas pueden 

desarrollar cada inteligencia hasta un nivel adecuado de competencia, pero este 

desarrollo está condicionado siempre que haya estimulación; y (iii) hay muchas 

maneras de ser inteligentes dentro de cada categoría por las diversas habilidades y 

destrezas. 

Aunque es limitado el uso de los videojuegos educativos en las inteligencias múltiples, 

existe evidencias vinculados al desarrollo de una inteligencia específica y no todos los 

ocho juntos, tal es el caso de los videojuegos para desarrollar la inteligencia lógico 

matemático en escolares de educación secundaria (Li, et al, 2012); asimismo 

videojuegos vinculados al juego de rol para el desarrollo de la inteligencia 

intrapersonal en alumnos de educación 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 múltiples que también lograron resultados favorables 

(Gonzáles, et al, 2007). 
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En razón a la competencia lectora se debe precisar la definición 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 información de los acontecimientos del entorno transforma y forma 

representaciones simbólicas que serán guías para la acción (Bandura, 1986). 

Para Vigotski (1929) el aprendizaje no es solo una acción individual, sino involucra a 

lo social, es decir una persona asimila el proceso de aprendizaje a partir de la 

interacción social y posteriormente en una institución conocida como escuelas bajo 

condiciones de orientación y pautas. En tanto Cole, et al (2003) define el aprendizaje 

no es solo la capacidad de pensar sí 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 (Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos, 2009, p. 

14); desde el modelo educativo las competencias forman parte de la capacidad 

cognitivo conductual (Frade, 2009). Es así el desarrollo de las competencias en 

estudiantes contribuyen a tomar mejores decisiones en contextos socioculturales 

diversas interactuando con grupos heterogéneos (Comisión Europea de Educación 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 óptimo y lograr una visión 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 transformación. 

El sistema educativo estuvo caracterizado por la sociedad occidental del pensamiento 

de la Grecia clásica enfocado en una división de disciplinas separada de unas a otras, 
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priorizando la razón y la autoridad del docente donde el aprendizaje del estudiante 

era la memorización y la reproducción de la enseñanza (Aguerrendo, 2009; Feito, 

2008 y Gardner, 1995). Es así para replantear esta forma de educación el modelo 

educativo empezó enfatizar las competencias para estimular la creatividad, la 

innovación y la potencialidad en la persona para marcar la diferencia de la 

cotidianidad; siendo prioridad la capacidad de adaptación a los diferentes contextos 

sociales (Ortega, 2008). 

En este marco el Currículo Nacional de la Educación Básica 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 propósito 

específico en una situación determinada, actuando de manera pertinente y con 

sentido ético” (MINEDU, 2016, p. 29), en este concepto incide que ser competente es 

comprender una situación 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 características personales con habilidades socioemocionales que 

sean efectivos su interacción. El desarrollo de estas competencias los estudiantes 

logran durante el proceso constante que es facilitado por el docente en una institución 

educativa a partir de los programas planificados para determinados temas niveles 

educativos. 

El Currículo Nacional de la Educación Básica (MINEDU, 2016) se estructura en 

función a cuatro conceptos curriculares que permiten, en la práctica educativa, 

conseguir las intenciones señaladas en el perfil de egreso. Estos cuatro conceptos 

son: 

Competencia es la capacidad de combinar un grupo de capacidades para conseguir 

un propósito específico en una situación determinada, actuando pertinente y 

éticamente, estas se desarrollan vinculada, simultánea y sostenidamente durante la 

experiencia educativa; ser competente constituye comprender la situación a afrontar 

y evaluar las opciones para resolverla, así como integrar ciertas características 

personales con habilidades socioemocionales que aumenten la eficacia de su 

interacción con otros. 
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Capacidades son los conocimientos, habilidades y actitudes empleados al afrontar 

una situación determinada actuando de manera competente; este conjunto supone 

operaciones menores implicadas en las competencias. 

Estándares de aprendizaje son descripciones del progreso de la competencia en 

niveles de creciente complicación que, de manera articulada, hacen referencia a las 

capacidades que se ejecutan al enfrentar o resolver situaciones legítimas; estas 

descripciones especifican el nivel que se espera que alcancen los educandos al 

término de los ciclos de la educación básica. 

Desempeños son descripciones concretas de aquello que los colegiales hacen 

respecto a los niveles de desarrollo de las competencias. 

El Currículo Nacional de la Educación Básica considera en total 31 competencias, una 

de las vinculadas al área de  comunicación es “lee diversos tipos de textos escritos 

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

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

por una información adecuada en textos con una finalidad muy específica. 

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

los actores de la construcción e interpretación del texto. 

Reflexiona y evalúa 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 evalúan con seis desempeños propuestos por MINEDU 

(2016) que se detalla en el programa curricular de educación secundaria para el ciclo 

VII de tercer grado de secundaria, estas son:  

Identifica la información explícita, se refiere a la relevancia de los datos en los 

diferentes textos.  

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

semejanza -diferencia) a partir de información de detalle, contrapuesta o ambigua del 
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texto, o al realizar una lectura intertextual; está vinculado a las características de las 

palabras en el texto. 

Explica el tema, los subtemas y el propósito comunicativo del texto cuando esté 

presente información especializada; está referido a la diferenciación entre la 

experiencia y conocimiento con el contexto del texto. 

Explica la intención del autor haciendo uso de diferentes estrategias discursivas, y las 

características del tipo textual y naturaleza discursiva; explica las contradicciones, los 

errores, el uso de la información estadística, las representaciones sociales en el texto. 

Opinas sobre el contenido, la organización textual, las estrategias discursivas, las 

representaciones sociales y la intención del autor; es el juicio crítico sobre la eficacia 

y validez de la información del texto en los lectores. 

Justifica la elección o recomendación de textos de su preferencia cuando los comparte 

con otros, está vinculado sobre las relaciones de poder e ideologías de los textos. 

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

se relacionan entre sí.  

Tabla 1 

Desempeños de las capacidades 

Capacidades Desempeños 

Obtiene información del texto escrito  Identifica la información explícita

Infiere e interpreta información del 

texto escrito 

 Deduce diversas relaciones lógicas

 Explica el tema del texto

 Explica la intención del autor

Reflexiona y evalúa la forma, el 

contenido y el contexto del texto 

 Opinas sobre el contenido, la 

organización textual.

 Justifica la elección o recomendación de

textos

Fuente: elaboración propia adaptado de MINEDU (2016) 
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III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación 

Tipo de investigación 

Es de tipo cualitativa básica, según Sánchez, et al. (2018), es la que está orientada 

en buscar conocimientos nuevos, sin perseguir un fin inmediato y específico. Para 

Muntané (2003) el objetivo de la investigación básica es incrementar los 

conocimientos científicos, pero sin contrastarlos con ningún aspecto práctico.  

Diseño de investigación 

El diseño empleado es no experimental correlacional causal debido a que describe 

las relaciones entre dos o más variables en determinado momento (Hernández y 

Mendoza, 2018).  

3.2. Variables y operacionalización 

Videojuegos educativos 

    Definición conceptual 

Es una herramienta válida para la captación y entrenamiento, además de resultar 

más efectiva para acelerar aprendizaje acorde al tipo de videojuego; asimismo es 

una acción 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). 

    Definición operacional 

Variable de videojuegos educativos medidas a través del cuestionario elaborado 

para fines de la presente investigación 

    Dimensiones 

 Tipo de videojuego se considera según sus características es educativo o

no.
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 Permanencia en el uso del videojuego, es el tiempo promedio dedicado

en horas a la semana.

 Soporte del videojuego, es el recurso tecnológico o dispositivo electrónico

que permite jugarlos.

  Indicadores 

En la dimensión tipo de videojuego, en la escala los ítems son tres: (1) videojuego 

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

En la dimensión permanencia del videojuego, en la escala el ítem es horas a la 

semana en que se usa el videojuego.   

En la dimensión soporte del videojuego, en la escala el ítem es tipo de recurso 

tecnológico o dispositivo electrónico.  

    Escala 

Escala ordinal 

Competencia lectora 

    Definición 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). 

   Definición operacional 

La competencia lectora “Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna” 

es medida mediante la escala de evaluación de nivel de comprensión de texto 

escritos en su lengua materna, en las tres dimensiones: (i) obtiene información del 

texto escrito; (ii) infiere e interpreta información del texto escrito; y (iii) reflexiona y 

evalúa 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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 Obtiene información del texto escrito

 Infiere e interpreta información del texto escrito

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

    Indicadores 

En la escala ordinal los ítems son tres: en inicio, en proceso y logrado. Estos ítems se 

consideran para los seis desempeños mencionado por MINEDU (2016:102) en el 

programa curricular de educación secundaria para el ciclo VII de tercer grado de 

secundaria:  

 Obtiene información del texto escrito

- Identifica la información explícita

 Infiere e interpreta información del texto escrito

- Deduce diversas relaciones lógicas

- Explica el tema del texto

- Explica la intención del autor

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

- Opinas sobre el contenido del texto

- Justifica la elección de textos

    Escala 

Cualitativa ordinal 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Población 

En la presente investigación, está conformado por 79 estudiantes de 15 a 16 años, 

mujeres y varones, todos ellos estudiantes de tercero de secundaria de la institución 

Educativa de Huamanga, 2021.  

a. Criterios de inclusión

 Estudiantes mujeres y varones

 Estudiantes con edades de 15 a 16 años
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 Consentimiento informado, aceptado por los adolescentes

b. Criterios de exclusión

 Estudiantes con condición de salud de cuidado

 Estudiantes que no cuenten con conectividad permanente

Muestra 

Estuvo constituida por 26 estudiantes de 15 y 16 años de edad de nivel secundaria 

de una institución educativa de la ciudad de Huamanga, que representa el 100% 

de la población (Reátegui, 2019). Se toma como muestra al total de la población. 

En la tabla 2 se muestra la distribución absoluta y porcentual de estudiantes según 

edad y sexo.  

Tabla 2 

Distribución de frecuencias y porcentajes de estudiantes según su edad y sexo 

del tercer año “A” 

Edad 
Sexo 

F % 
Mujer % Varón % 

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 investigación se utilizó muestreo no probabilístico intencional que 

se caracteriza por la selección de casos similares de una población con 

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

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica  

Se utilizó la técnica de encuesta mediante el cual se recogieron los datos a través 

de preguntas a la población objetiva para conseguir información relevante que 

permitió analizar las variables representando en tablas (López y Fachelli, 2015) y 

la otra técnica es la de evaluación, 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 utilizó el cuestionario de videojuegos educativos elaborados para fines de la 

presente investigación (ver tabla 3) y la escala de evaluación de nivel de 

comprensión 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 aplicación Individual 

Población objetivo Sujetos ente 15 y 16 años de ambos sexos 

Sistema de calificación Ordinal  

Autor Yovana Tello Tenorio (2021) 

Reseña 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 

población estudiantil de 15 a 16 años de edad en ambos sexos. No se encontró 

ninguna investigación relacionada a la variable de estudio por tal fue necesario 

elaborarla para fines de la presente investigación. 

Propiedades psicométricas del piloto 

Para la presente investigación, se trabajó la validez de contenido de este 

instrumento a través de un proceso de validación por criterio de jueces, para poder 

aplicar el instrumento en la población seleccionada para este estudio obteniendo 

como resultado 1, lo cual demostró su validez, pues cuando el valor del coeficiente 

se acerca más a 1, significa que posee mayor validez de contenido (Escurra, 1998). 

También se realizó la prueba piloto que se conformó por 13 estudiantes del tercer 
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grado de secundaria del colegio Simón Bolívar con características 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 evaluación de nivel de comprensión de texto 

escritos en su lengua materna 

Nombre del instrumento 
Escala de evaluación de nivel de comprensión 

de texto escritos en su lengua materna 

Autores originales  MINEDU- Resolución Ministerial 649-2016 

Año de publicación 2016 

Objetivo del instrumento 
Mide el logro de desempeño de las tres 

capacidades (infiere, reflexiona y obtiene) 

Forma de aplicación Individual 

Población objetivo 
Estudiantes ente 15 y 16 años de ambos 

sexos 

Sistema de calificación Ordinal  

Reseña del instrumento 

El instrumento de escala de evaluación de nivel de comprensión de texto escritos 

en su lengua materna, establecido en el programa curricular 649-2016/MINEDU del 

Diseño Curricular Nacional para la educación básica regular, se adaptó en las tres 

capacidades: obtiene información del texto escrito; infiere e interpreta información del 

texto; y reflexiona y evalúa 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 

información, deduce diversas, explica el tema, explica la intención del autor, opinas 

sobre el contenido y justifica la elección. 

3.5. Procedimiento 

Se eligieron las variables a investigar y se formuló el tema, fue necesario el envío 

de la solicitud de autorización al director del colegio, para la realización de la 

investigación; este trámite se realizó vía correo por el contexto de pandemia que se 

vive; luego se procedió a realizar la validez de contenido por juicio de expertos; al 
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obtener todos los datos, se continuó 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 población se procedió la solicitud de autorización para la 

aplicación del instrumento, en ella se informó a los estudiantes del tercer grado 

sobre la investigación, asimismo se solicitó el consentimiento informado y el 

proceso del llenado del  instrumento de cuestionario de videojuego educativo, 

mediante el formulario Google. Por último, se presentaron y analizaron resultados 

a través del Excel.  

3.6. Análisis de datos 

Una vez que se administraron los cuestionarios, se continuó con el vaciado de datos 

al programa SPSS, en ella los resultados se administraron por dimensión. 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 determinó la relación que existe entre los 

videojuegos educativos y la competencia lectora en la población del estudio. La 

prueba de normalidad resultó 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 investigación fueron obtenidos mediante el recojo de la 

información necesaria, en donde fueron procesados y analizados, utilizando la 

correlación de Rho de Spearman para los resultados.  

3.7. Aspectos éticos 

De acuerdo con los principios éticos mencionados, para esta investigación se 

guardó mucho respeto a todos los estudiantes del tercer año de una institución de 

Huamanga a quienes se aplicaron los instrumentos, previa información. 

Esta investigación se realizó respetando el artículo 20 del código de ética del 

Colegio de Profesores del Perú, en ella señala sobre las transgresiones a la ética 

profesional como todas aquellas que se dan contra el estatuto y los reglamentos 

del código.  

Así mismo, se tomó en cuenta el código de ética de investigación de la Universidad 

César Vallejo, en el cual señala en el capítulo II los artículos 6,7,8, y 9 la honestidad, 
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a rigor científico, competencia profesional y científica; y la responsabilidad, y a que 

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

Para salvaguardar la seguridad de los participantes en la investigación no figuran 

los nombres de los estudiantes, asimismo para las citas de las fuentes se respetó 

la autoría de los contenidos. 
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IV. RESULTADOS

Los resultados de la investigación se muestran a continuación, considerando el 

orden de los objetivos planteados en el presente estudio. 

Tabla 5 

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

Videojuego 

educativo 

Competencias 

lectoras 

Rho de 

Spearman 

Videojuego 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 0,081 

Sig. (bilateral) . 0,693 

N 26 26 

Competencias 

lectoras 

Coeficiente de 

correlación 
0,081 1,000 

Sig. (bilateral) 0,693 . 

N 26 26 

Respecto a la relación entre las competencias lectora y la permanencia en el 

videojuego educativo, se evidencia una relación nula entre variables (0,08) y una 

significancia mayor a 0.05 (p=0.693), por lo tanto, se acepta la hipótesis 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 información del 

texto escrito 

Videojuego 

educativo 

Capacidad 

obtiene 

(…) 

Rho de 

Spearman 

Videojuego 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 0,118 

Sig. (bilateral) . 0,566 

N 26 26 

Capacidad 

obtiene 

(…) 

Coeficiente de 

correlación 
0,118 1,000 

Sig. (bilateral) 0,566 . 

N 26 26 

Respecto a la relación entre la capacidad obtiene información del texto escrito y la 

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

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

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

obtiene información del texto escrito.  
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Tabla 7 

Efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad infiere e interpreta 

información del texto escrito  

Videojuego 
Capacidad 

infiere (…) 

Rho de 

Spearman 

Videojuego 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 -0,052

Sig. (bilateral) . 0,800 

N 26 26 

Capacidad 

infiere (…) 

Coeficiente de 

correlación 
-0,052 1,000 

Sig. (bilateral) 0,800 . 

N 26 26 

Respecto a la relación entre la capacidad infiere e interpreta información del texto 

escrito y la permanencia en el videojuego educativo, con una relación negativa muy 

baja y una significancia mayor a 0.05 (p=0.8), por lo tanto, se acepta la hipótesis 

nula, lo que indica que no existe correlación entre ambas variables.   
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Tabla 8 

Efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad reflexiona y evalúa la 

forma, el contenido y el contexto del texto escrito. 

Videojuego 

Capacidad 

reflexiona 

(…) 

Rho de 

Spearman 

Videojuego 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 -0,031

Sig. (bilateral) . 0,880 

N 26 26 

Capacidad 

reflexiona 

(…) 

Coeficiente de 

correlación 
-0,031 1,000 

Sig. (bilateral) 0,880 . 

N 26 26 

Respecto a la relación entre la capacidad reflexiona y evalúa la forma, el contenido 

y el contexto del texto escrito, y la permanencia en el videojuego educativo, con una 

relación negativa y muy baja, una significancia mayor a 0.05 (p=0.88), en ese 

sentido, se rechaza hipótesis alterna, lo que indica que no existe correlación entre 

ambas variables.   
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Tabla 9 

Nivel de logro de la competencia lectora 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Nivel de 

logro 

Válido 

8,00 1 3,8 3,8 3,8 En inicio 

9,00 1 3,8 3,8 7,7 En inicio 

10,00 2 7,7 7,7 15,4 En inicio 

11,00 7 26,9 26,9 42,3 En proceso 

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 están entre 08 y 10; en tanto el 76.9% (20) se 

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

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

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 últimos  no estarían relacionados a  los contenidos 

de las capacidades lectoras como  el identificar información, inferir e interpretar y 

reflexionar y evaluar en relación  a un contenido con texto, es decir que los video 

juegos no contendrían textos sobre el cual el estudiante puede ejercitarse; ello 

podría extenderse a la condición de no ser favorable para el rendimiento académico 

ya que solo se orientaría a algunos aspectos, situación que es identificada en el 

estudio de Gómez et al (2020).  

 En relación a la muestra  investigada,  se tienen que  están  expuestos a 

más 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 

relación a ello Del Moral (2012) sostiene que trabajar con videojuegos en el aula 

puede resultar una apuesta tentadora, pero una incursión irreflexiva siendo no 

efectiva y adecuado el uso como recurso metodológico que finalmente conllevaría 

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

Considerando la teoría de Aarseth, (2001) los videojuegos son lenguajes 

informáticos que posibilitan el funcionamiento de dispositivos electrónicos 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 áreas o temáticas 

aplicadas; ello explicaría los resultados obtenidos en la presente investigación a 

razón 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 encontraría una relación de una sobre la otra.  

Gómez et al (2020) y Del Moral (2012) señalan que ciertos videojuegos 

educativos pueden tener efecto favorable en la comprensión lectora, pero también 

existen tipos de videojuego que no afectan en el proceso de aprendizaje y 

enseñanza, asimismo concluye que no solo depende del tipo de videojuego el 
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efecto en la comprensión 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 información del 

texto escrito, considerando que los estudiantes tienen una permanencia de más de 

7 horas semanales en promedio, este resultado se complementa con el estudio de 

Lion (2020) quien realiza un análisis crítico acerca de las tecnologías en las 

prácticas de enseñanza, siendo los videojuegos educativos medios que no tienen 

efecto en el aprendizaje sobre todo en la obtención de información del texto escrito, 

pero sí generan condición para el buen humor y emociones diversas fortaleciendo 

procesos de comunicación; sin embargo no especifica si a mayor tiempo de 

permanencia en videojuegos educativos es mayor la capacidad obtiene información 

del texto escrito, lo que conlleva a deducir que los videojuegos educativos no tiene 

efecto favorable en la capacidad obtiene información. 

En tanto Rodríguez (2018) analiza el uso de los videojuegos desde una 

comprensión crítica y reflexiva, considerando que la permanencia en el uso de 

videojuegos de ciertos tipos y con 1 hora promedio al día 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 

obtención de la información 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 señalamos 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 estímulo cognitivo 

promoviendo las diferentes inteligencias, en este contexto el uso de los videojuegos 

educativos podría ser favorable siempre en cuando se direccione alguna de las 

inteligencias múltiples considerados en el proceso de aprendizaje, esto explicaría 

los resultados que se obtuvo en esta investigación a razón de que se utilizó tipos 

de videojuegos que no necesariamente son vinculantes o corresponden a la 

capacidad obtiene información del texto escrito, por esta situación se carece la 

relación entre estas dos variables. 
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Por otro lado, Lion (2020) y Rodríguez (2018) señalan que los videojuegos 

educativos no condicionan para un efecto favorable en alguna capacidad, pero sí 

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 información 

del texto escrito, este resultado podría estar condicionado con el estudio de Yopasá 

(2018) quien, mediante el videojuego educativo evalúa el grado de evolución 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 logró que a 

mayor tiempo de permanencia en videojuegos educativos es favorable para la 

capacidad infiere e interpreta información del texto escrito. En la presente 

investigación a pesar de la permanencia de 7 horas semanales en promedio, los 

estudiantes en la comprensión lectora aún siguen en proceso. Asimismo Marín 

(2017) complementa que los videojuegos no siempre condiciona el efecto favorable 

en alguna capacidad; sin embargo se considera como un instrumento más en el 

desarrollo curricular de la etapa educativa para la diversión, compromiso, 

motivación y distracción de los estudiantes. 

Considerando la teoría 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 búsqueda de la pertinencia de los videojuegos enfocados en la 

aplicación a la educación en una de las capacidades, ello explicaría el resultado de 

esta investigación donde el videojuego no fue seleccionado considerando criterios 

que corresponden a alguna capacidad, en razón a ello no se encontró una relación 

de las variables.  

Respecto a esta teoría la investigación de Ibagón (2018) considera que 

desde una perspectiva pedagógica el videojuego es una herramienta didáctica que 

puede mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje en escolares; pero estos 

videojuegos deben ser seleccionados con criterios de edad y área temática; en tal 

sentido desde las dimensiones teórico-prácticas los efectos serían positivos en el 

uso de videojuegos durante las clases. En tanto ello no se puede evidenciar en el 



38 

estudio debido a las condiciones sociales que confina a los estudiantes a un tipo de 

relación académica que no nos permite evidenciar un real efecto de una variable 

sobre la otra 

En relación con el cuarto objetivo, no se cuenta con resultados que indiquen 

el efecto de los videojuegos educativos sobre la capacidad reflexiona y evalúa 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 demostró un impacto positivo en el nivel de conocimientos. 

Citando a Mendez y Boude (2021) quienes señalan que a mayor tiempo de 

permanencia en los videojuegos educativos favorece la interacción y la innovación 

de las prácticas educativas, sin embargo, no se   tiene suficientes estudios que 

evalúen la relación de video juegos y la capacidad reflexiva en relación a un texto, 

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

Muriel (2018) encontró que el tiempo de permanencia en videojuegos 

educativos son experiencias tecnológicas para la captación y entrenamiento de 

aprendizajes, sin embargo, dependerá del tiempo de permanencia, siendo a 

mayores horas de dedicación al videojuego el logro de aprendizaje sería menor. 

Respecto a esta teoría la investigación Marin (2017) aporta que los 

videojuegos serios son instrumentos para la etapa educativa donde los docentes 

son los actores promotores de seleccionar el videojuego más conveniente para un 

tipo de capacidad, esto explica que estaría mayormente vinculado  a capacidades 

relacionadas a materias como matemáticas 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 ánimo del actor principal o la predisposición de 

su estado emocional, considerando ello la actual coyuntura de confinamiento no 

favorecería la relación entre ambas variables. 
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA 

En la población de este estudio se determinó que los videojuegos educativos no 

afectan de manera significativa sobre el desarrollo de la competencia lectora; por 

ello no estarían relacionados los videojuegos educativos a los contenidos de las 

capacidades lectoras como el identificar información, inferir e interpretar y 

reflexionar y evaluar en relación con un contenido con texto. 

SEGUNDA 

Los videojuegos educativos no afectan de manera favorable en la capacidad 

obtiene información 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 obtención de la 

información adecuada en textos con una finalidad muy específica.  

TERCERA 

Los videojuegos educativos no afectan de manera favorable en la capacidad infiere 

e interpreta información del texto escrito; es decir los videojuegos educativos no 

siempre condicionan favorablemente en el proceso de la construcción e 

interpretación del texto en los estudiantes.  

CUARTA 

Los videojuegos educativos no afectan de manera favorable en la capacidad 

reflexiona y evalúa 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 relación con el porcentaje de estudiantes de la población 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 socialización de los resultados para realizar mayores estudios de 

las variables, videojuegos educativos y competencias comunicativas, a la población 

de estudiantes de EBR segmentada por edad, pues, aunque los resultados de esta 

investigación indican que no existe correlación entre ambas variables, existen 

diversos estudios sobre los beneficios de los videojuegos educativos que hacen 

suponer que afectarían 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 correlación fue positiva, 

esto podría ser un indicio que permaneciendo con rangos de hora de poca 

frecuencia comprendida entre 1 a 5 horas a la semana tendría 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 correlación fue negativa, 

esto podría ser un indicio que permaneciendo con rangos mediana y mucha 

frecuencia de 5 horas a más a la semana tendría 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 correlación fue negativa, esto podría 

ser un indicio que permaneciendo con rangos mediana y mucha frecuencia de 5 

horas a más a la semana tendría efecto desfavorable en las capacidades, asimismo 

considerar el tipo de videojuegos educativos.  
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QUINTA Es necesario incrementar el número de preguntas, siendo cinco con 

respuesta cerrada y cinco con respuesta abierta vinculada a los 6 desempeños de 

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

Anexo 1: Matriz de operacionalización interna 

Problema Objetivos Hipótesis 

1. Problema general 

¿Cuál es el efecto de los videojuegos educativos 
sobre el desarrollo de la competencia lectora en 
estudiantes de una institución educativa de 
Huamanga, 2021? 

1. Objetivo general 

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

1. Hipótesis general 

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

Problema específico 1 

¿Cuál es el efecto de los videojuegos educativos 
sobre la capacidad obtiene información del texto 
escrito en estudiantes de una institución educativa 
de Huamanga, 2021? 

4. Objetivo específico 1 

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

Hipótesis específica 1 

1. Los videojuegos educativos afectan de manera 
significativa sobre la capacidad obtiene información 
del texto escrito en estudiantes de una institución 
educativa de Huamanga, 2021 

2. 

Problema específico 2 

¿Cuál es el efecto de los videojuegos educativos 
sobre la capacidad infiere e interpreta información 
del texto escrito en estudiantes de una institución 

educativa de Huamanga, 2021? 

5. Objetivo específico 2 

6. Identificar el efecto de los videojuegos educativos sobre   la 
capacidad infiere e interpreta información del texto escrito en 
estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021 

Hipótesis específica 2 

3. Los videojuegos educativos afectan de manera 
significativa sobre la capacidad infiere e interpreta 
información del texto escrito en estudiantes de una 
institución educativa de Huamanga, 2021 

4. 

Problema específico 3 

¿Cuál es el efecto de los videojuegos educativos 
sobre la capacidad reflexiona y evalúa la forma, el 
contenido y el contexto del texto escrito en 
estudiantes de una institución educativa de 
Huamanga, 2021 

7. Objetivo específico 3 

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

Hipótesis específica 3 

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

Problema específico 3 

¿Cuál es el nivel de logro de la competencia 
lectora en estudiantes de una institución educativa 
de Huamanga, 2021? 

Objetivo específico 4 

2. Identificar el nivel de logro de la competencia lectora en 
estudiantes de una institución educativa de Huamanga, 2021 



Anexo 2: Matriz de operacionalización de variables 
Variables de 

estudio 
Definición conceptual Definición operacional Dimensión Indicadores 

Escala de 
medición 

Videojuegos 
educativos 

Es una herramienta  
más válida para la captación y 

entrenamiento, además de resultar más 
efectiva para acelerar aprendizaje 

acorde al tipo de videojuego; asimismo 
es una acción 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) 

Variable de videojuegos 
educativos medidas a 
través del cuestionario 
elaborado para fines de 

la presente 
investigación  

Tipo de videojuego 

1: Videojuego 
educativo 

2: Videojuego 
recreativo 
3: Otros 

Cualitativa ordinal 
Permanencia en el 

videojuego  

Horas a la semana en 
que se usa el 
videojuego 

Soporte del 
videojuego 

Tipo de recurso 
tecnológico o 

dispositivo electrónico 

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) 

Es medida mediante la 
escala de evaluación de 

nivel de comprensión 
de texto escritos en su 

lengua materna 
(MINEDU, 2016) 

Obtiene 
información del 

texto escrito  
- Identifica la

información
explícita del
texto

En inicio 
En proceso 

Logrado 

Cualitativa ordinal 

Infiere e interpreta 
información del 

texto escrito 
- Deduce

diversas
relaciones
lógicas

- Explica el tema
del texto

- Explica la
intención del
autor

En inicio 
En proceso 

Logrado 

Cualitativa ordinal 



Variables de 
estudio 

Definición conceptual Definición operacional Dimensión Indicadores 
Escala de 
medición 

Reflexiona y 
evalúa la forma, el 

contenido y el 
contexto del texto 

escrito 

- Opinas sobre
el contenido
del texto

- Justifica la
elección de
textos

En inicio 
En proceso 

Logrado 

Cualitativa ordinal 



Anexo 3: Cuestionario de videojuegos educativos 

Nombres y apellidos …………………………….. 
sexo: ………………………………………………. 

Dimensiones Aspectos a observar Medición 

Tipo de videojuego Videojuego 
1: Videojuego educativo 
2: Videojuego recreativo 
3: Otros 

Permanencia en el 
videojuego 

Horas a la semana en que se usa el 
videojuego 

<0; 5] =1  
<5; 10] = 2  
<10; ∞>=3  
1=poca frecuencia, 
2=mediana frecuencia 
3=mucha frecuencia 

Soporte del 
videojuego 

Tipo de recurso tecnológico o dispositivo 
electrónico 

Computadora 
Laptop 
Celular 
Tablet 
Consola 

Anexo 4: Cuestionario virtual de videojuegos educativos 

I. objetivo

Conseguir información sobre el uso de videojuegos educativos 

II. Datos generales

Nombre del estudiante………………………………………………………. 

Sexo: ………………………………. 

Enlace virtual del 1. Cuestionario https://forms.gle/LyRjvQQCuTSdkwxB8 

https://forms.gle/LyRjvQQCuTSdkwxB8




Anexo 5. Escala de evaluación de nivel de comprensión de texto escritos en su 
lengua materna 

Dimensiones Aspectos a observar Texto 
1 

Texto 
2 

Texto 
3 

Total 

Obtiene 
información del 
texto escrito 

Identifica la información explícita 

Infiere e 
interpreta 
información del 
texto escrito 

Deduce diversas relaciones lógicas 

Explica el tema del texto 

Explica la intención del autor 

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

Opinas sobre el contenido y la 

organización textual 

Justifica la elección o recomendación 

de textos 

 1= inicio

 2 = en proceso

 3=logrado

Escala del puntaje general 
<0; 18] =1 (En inicio) 
<18; 36] = 2 (En proceso) 
<36;54]=3 (Logrado) 

Lecturas para la evaluación https://repositorio.MINEDU.gob.pe/handle/20.500.12799/5760 
a. Aracné y la diosa Atenea https://forms.gle/ZJZxuf8CP9FT5P6U8  p. 15
b. El niño 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 





Anexo 7: Evaluación del texto Aracné y la diosa Atenea 

I. objetivo

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

II. Datos generales

Nombre del estudiante………………………………………………………. 

Sexo: ………………………………. 

Enlace virtual de la prueba https://forms.gle/ZJZxuf8CP9FT5P6U8 

Preguntas Capacidades Desempeño Evaluación 

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

forma desordenada.

Elige una alternativa que considere la secuencia de 

lo sucedido en la historia leída 

a) 3 - 2 - 4 - 5 - 1

b) 4 - 1 - 5 - 3 - 2

c) 2 - 5 - 4 - 1 – 3

d) 5 - 1 - 2 - 4 – 3

Obtiene 

información 

del texto 

escrito 

Identifica la 
información 
explícita 

En inicio 
1 

Logrado 3 

2. Los griegos tienen la creencia de que sus dioses

ostentan particularidades y caracteres humanos, y

que pueden tener relación directa con ellos. Según

esta historia, ¿qué característica de la diosa Atenea

la hace parecida a los seres humanos?

a). Su capacidad para transformarse en la persona 

que desea 

b). La cólera con que reacciona al observar la actitud 

de Aracné 

c). La forma en que castiga a Aracné. 

d). La manera en que trata de persuadir a Aracné. 

3. ¿Qué alternativa contiene el tema del texto?

a) La soberbia de Aracné

b) Aracné y la diosa Atenea

c) Las historias de las arañas

d) La cólera de Atenea

4. ¿Para qué se ha escrito el texto?

a) Para exponer el enojo de Atenea

b) Para relatar una historia fantástica

c) Para explicar el castigo de Aracné

d) Para narrar una lección de vida.

Infiere e 

interpreta 

información 

del texto 

escrito 

Deduce 

diversas 

relaciones 

lógicas 

En inicio 
1 

Logrado 3 

Explica el 

tema del 

texto 

En inicio 1 

Logrado 3 

Explica la 

intención del 

autor 

En inicio 1 

Logrado 3 

En inicio 1 

https://forms.gle/ZJZxuf8CP9FT5P6U8


Preguntas Capacidades Desempeño Evaluación 

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 

evalúa la 

forma, el 

contenido y el 

contexto del 

texto 

Opinas sobre 

el contenido, la 

organización 

textual. 

En proceso 2 

Logrado 3 

Justifica la 

elección o 

recomendación 

de textos 

En inicio 1 

En proceso 2 

Logrado 3 



Anexo 8. El niño por nacer 





Anexo 9: Evaluación del texto El niño por nacer 

I. objetivo

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

II. Datos generales

Nombre del estudiante………………………………………………………. 

Sexo: ………………………………. 

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

Preguntas 
Capacidade

s 
Desempeño Evaluación 

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

forma desordenada.

Elige una alternativa que considere la secuencia de lo 

sucedido en la historia leída 

a) 1 - 2 - 3 - 4 – 5

b) 5 - 3 - 1 - 2 – 4

c) 3 - 5 - 2 - 4 – 1

d) 5 - 3 - 2 - 1 - 4

Obtiene 

información 

del texto 

escrito 

Identifica la 
información 
explícita 

En inicio 
1 

Logrado 3 

2. ¿Qué relación de causa-efecto se puede encontrar

en el texto leído?

Elige una alternativa que considere la correcta 

a,b,c,d 

3. ¿Cuál es el propósito 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 atención médica y control
prenatal
d) Informar sobre la importancia de la vida en las
personas
4. En el siguiente párrafo, se ha subrayado una frase:

Infiere e 

interpreta 

información 

del texto 

escrito 

Deduce 

diversas 

relaciones 

lógicas 

En inicio 
1 

Logrado 3 

Explica el 

tema del 

texto 

En 

inicio 
1 

Lograd

o 
3 

Explica la 

intención del 

autor 

En inicio 1 

Logrado 3 

https://forms.gle/KbfN8gjMjnbzTG3T7


Preguntas 
Capacidade

s 
Desempeño Evaluación 

¿Para qué el autor incluyó esta frase en el texto? 
a) Para destacar que una de las tareas de estas
instituciones es la defensa de los derechos del
niño.
b) Para enfatizar que estas instituciones tienen
como principio defender la vida de los niños por
nacer.
c) Para hacer recordar a estas instituciones
públicas que la vida de un niño está más allá que
la vida de una madre.
d) Para exigir que estas instituciones velen por la
vida de los niños por nacer antes que por la de
otra persona

5. ¿Estás de acuerdo o en desacuerdo que por

situaciones terapéuticas se practique el aborto?

Fundamenta.

Reflexiona y 

evalúa la 

forma, el 

contenido y el 

contexto del 

texto 

Opinas sobre 

el contenido, la 

organización 

textual. 

En inicio 1 

En 

proceso 
2 

Logrado 3 

Justifica la 

elección o 

recomendació

n de textos 

En inicio 1 

En 

proceso 
2 

Logrado 3 



Anexo 10: La muerte y Lobo 





Anexo 11: Evaluación del texto La muerte y lobo 

I. objetivo

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

II. Datos generales

Nombre del estudiante………………………………………………………. 

Sexo: ………………………………. 

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

Preguntas 
Capacidade

s 
Desempeño Evaluación 

1. ¿Qué le ocurriría a quien mirase a la muerte de

frente?

a) Se quedaría asustado y perplejo para siempre hasta

que la muerte lo lleve

b) Desarrollaría los sentidos del condenado y así podría

ver lo sobrenatural

c) Estaría condenado a descansar y vagar para

siempre entre los dos mundos

d) Ocuparía su lugar, vagando en busca de los

accidentados y enfermos

Obtiene 

información 

del texto 

escrito 

Identifica la 
información 
explícita 

En inicio 
1 

Logrado 3 

2. Lee el siguiente fragmento:

De acuerdo al texto, ¿cuál es el significado de la 

palabra subrayada?  

a. Equivocación de manera garrafal y sin evidencias

b. Equivocación grave y que no tiene disculpas

c. Equivocación falsa y que no admite disculpas

d. Equivocación de gran magnitud y con indiferencia

3. ¿A qué conclusión se puede llegar a partir del texto

leído?

a) Que el perro, como fiel amigo del hombre, lo protege

en todo momento

b) Que el aire helado en los pueblos de la sierra es por

la presencia de la muerte

c) Que los presentimientos, a veces, se cumplen en la

realidad

d) Que el señor oscuro representa a la muerte, quien se

llevará a los niños

4. En el relato, el autor realiza algunas referencias en

torno a la muerte:

Infiere e 

interpreta 

información 

del texto 

escrito 

Deduce 

diversas 

relaciones 

lógicas 

En inicio 
1 

Logrado 3 

Explica el 

tema del 

texto 

En 

inicio 
1 

Lograd

o 
3 

Explica la 

intención del 

autor 

En inicio 1 

En 

proceso 
2 

https://forms.gle/LDssLXu5sMdjSHtF6


Preguntas 
Capacidade

s 
Desempeño Evaluación 

¿Por qué crees que el autor elige presentar a la muerte 

con estas descripciones? 

Logrado 3 

5. ¿Qué creencias presentes en el texto se practican o

se comparten también en tu comunidad? Justifica con

ejemplos tu respuesta.

Reflexiona y 

evalúa la 

forma, el 

contenido y el 

contexto del 

texto 

Opinas sobre 

el contenido, la 

organización 

textual. 

En inicio 1 

En 

proceso 
2 

Logrado 3 

Justifica la 

elección o 

recomendació

n de textos 

En inicio 1 

En 

proceso 
2 

Logrado 3 



Anexo 12: Certificado de validez 

Respuesta juez 1 



Anexo 13: Certificado de validez 

Respuesta juez 2 



Anexo 14: Certificado de validez 

Envió a juez 3 



Anexo 15: Autorización para la aplicación de instrumentos en el colegio 



Anexo 16: Confiabilidad del instrumento 

ÍTEMS 

ENCUESTADOS P1 P2 P3 P4 P5 P6 SUMA 

E1 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 

E5 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 

E11 5 5 7 4 6 5 32 

E12 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 

SUMATORIA 
DE VARIANZAS 

5.621 

VARIANZA DE 
LA SUMA DE 
LOS ÍTEMS 

20.284 

RANGO CONFIABILIDAD 

0.53 a 
menos Confiabilidad nula 

0.54 a 0.59 Confiabilidad baja 

0.60 a 0.65 Confiable 

0.66 a 0.71 Muy confiable 

0.72 a 0.99 
Excelente 

confiabilidad 

1 
Confiabilidad 

perfecta 

α: Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0.78

k: Número de ítems del instrumento 13

 Sumatoria de las varianzas de los ítems. 5.621

Varianza total del instrumento. 20.284



Anexo 17. Validación de expertos 

Dimensiones 
Número 
de ítems 

Juez 1 Juez 2 Juez 3 Total V.A. V.D. V.T.

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 

Estadístico gl Sig. 

Calificación 0,944 26 0,170 


