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RESUMEN 

 

Esta investigación tuvo como objetivo principal establecer la influencia de la 

gamificación en la comprensión lectora en idioma inglés en una institución 

educativa privada, Huacho, 2021. 

 

El enfoque fue cuantitativo, tipo básico, nivel descriptivo, diseño no 

experimental, correlacional causal, transversal. La población estuvo conformada 

por 70 estudiantes del nivel secundario de una institución educativa privada. La 

validez de contenido se realizó mediante juicio de expertos. La prueba piloto con 

20 estudiantes determinó la confiabilidad del instrumento de la variable 

Gamificación, mediante el alfa de Cronbach con resultado de 0,902 y de 0,839 

para la variable comprensión lectora en inglés a través del KR-20. 

 

Se emplearon dos instrumentos, un cuestionario sobre gamificación y una 

prueba de comprensión lectora en inglés. El estudio concluyó que la gamificación 

influye de manera positiva en la comprensión lectora en idioma inglés, la cual es 

reforzada por los valores de Wald de 11,523 mayor a 4. Es decir que, a mayor 

gamificación, la comprensión lectora en inglés tendrá el nivel de logro. 

 

Palabras clave: Gamificación, comprensión lectora, idioma inglés. 
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ABSTRACT 

 

The main objective of this research was to establish the influence of 

gamification on reading comprehension in the English language in a private 

educational institution, Huacho, 2021. 

 

The approach was quantitative, basic type, descriptive level, 

nonexperimental design, causal correlational, transversal. The population 

consisted of 70 students at the secondary level of a private educational institution. 

The validity of content was carried out through expert judgment. The pilot test with 

20 students determined the reliability of the instrument of the Gamification 

variable, using the Cronbach alpha with a result of 0.902 and 0.839 for the reading 

variable in English through the KR-20. 

 

Two instruments were used, a gamification questionnaire and an English 

reading comprehension test. The study concluded that gamification positively 

influences reading comprehension in English, which is reinforced by Wald’s values 

of 11,523 higher than 4. That is, the more gamification, the more English reading 

comprehension will have the level of achievement. 

 

Keywords: Gamification, reading comprehension, English language. 
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I. INTRODUCCIÓN  

Ante el contexto situacional global, la prestación de servicios educativos 

tuvo que alinearse a la coyuntura de la pandemia suscitada a causa del COVID-

19, valiéndose de herramientas y planteando nuevas experiencias de aprendizaje 

para relevar la ausencia de presencialidad en instituciones educativas e 

involucrarse en clases virtuales como acciones alternativas basadas en la 

tecnología, las cuales se adecúen a las nuevas necesidades de las nuevas 

generaciones (Mendoza-Batista, 2020).  

 

En el ámbito internacional, la gamificación ha cobrado un apogeo muy 

relevante en los últimos años, ampliando sus fronteras más allá del mundo 

empresarial inicial para tornarse una herramienta de aplicación en la enseñanza y 

aprendizaje de idiomas (Chaves, 2019). Esto respondiendo a la coyuntura actual 

donde se requiere de cambios en la metodología para fomentar la participación 

dinámica del educando en el procedimiento de construcción de su aprendizaje 

(Parra-Gonzales et al, 2020), y a la adaptación de nuevas demandas educativas 

en un contexto con amplia proyección tecnológica para la mejora de la 

enseñanza, dando lugar a varios enfoques, siendo la gamificación uno de ellos 

(Segura-Robles et al., 2020). 

 

Como manifiestan Guarín y Ramírez (2017), el déficit de comprensión en 

inglés es un problema que se percibe en todos los ciclos escolares del alumnado 

y el cual es compartido por la gran mayoría de países a nivel mundial. En ellos se 

observa que diversos estudiantes experimentan una ausencia de concentración 

en situaciones que requieren de dicha comprensión en una lengua extranjera, 

como la inglesa en este caso, (Pazmiño et al., 2019) y que requiere de un mayor 

incentivo.  

 

Este es el caso en América Latina, en la cual diferentes evaluaciones 

tomadas en una gran parte de las naciones de la región evidencian un bajo nivel 

de capacidad en el idioma, donde inclusive los países que poseen un mayor 

rango en este grupo se encuentran por debajo de los mejores países de otras 

zonas del mundo, entre ellos encontrándose Argentina y Uruguay (Cronquist and 
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Fiszbein, 2017). Si bien es cierto no se puede generalizar a toda una nación en 

base a los resultados, ello permite dilucidar los niveles de aprendizaje del inglés, 

entre ellos el mejoramiento y progreso de la habilidad de comprensión de lecturas 

con dicha lengua.  

 

En Perú, la situación del sistema educativo en los años recientes se ha 

mostrado en manifiesto con diferentes políticas y programas, pero la carencia de 

enfoques de articulación nacional no ha permitido concretarse (Guadalupe et al, 

2018). Según el reporte que presenta Education First (2020) se muestra que 

nuestro país ocupa el puesto 59 de 100 países o regiones que hablan el idioma 

inglés y hace hincapié en la desigualdad existente en las zonas rurales y urbanas, 

así como privadas y estatales. Aunque en los últimos periodos, el gobierno ha 

promocionado la mejora de las destrezas lingüísticas y mantenido como objetivo 

el bilingüismo, esto se ha reflejado en cambios políticos radicales, sin tomar en 

cuenta que hasta ahora no se posee una política oficial para una enseñanza de 

idiomas en una temprana edad (British Council, 2017). 

 

Además, en muchas instituciones educativas de nivel básico y superior, 

aún prevalece la enseñanza tradicional en sus docentes, conllevando a que se 

generen problemas en el aprendizaje de la lengua inglesa, puesto que no se han 

adecuado a lineamientos y metodologías adecuadas para su enseñanza en estos 

tiempos (Prado-Huarcaya y Escalante-López, 2020). Estas deficiencias 

mencionadas en conjunto con el dominio del idioma se han visto con una 

lamentable tendencia al retroceso debido a la virtualidad y abandono del 

aprendizaje. 

 

En la Institución Educativa Privada “Nuestra Señora de Guadalupe”, lugar 

en la cual se ejecutó la presente investigación, los escolares del primer año del 

nivel secundario obtuvieron niveles muy bajos para comprender textos propuestos 

en idioma inglés, ello fue evidenciado en el bajo rendimiento que mostraron ante 

la prueba de entrada al iniciar el año escolar, sobre todo enfocada en la segunda 

competencia del área, acerca de leer diversos textos en inglés; suscitándose esta 
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tendencia hacia los demás grados del mismo nivel escolar, resultados que se 

hallan alojados en la plataforma institucional Sieweb.  

 

Entre los motivos presumibles de los problemas antecedidos es que se 

tiene un considerable grupo de estudiantes que proceden de hogares 

disfuncionales, estudiantes que no han llevado el área de inglés en el nivel 

primario o este ha sido desarrollada de manera muy elemental, o debido al 

insuficiente número de horas lectivas en el sector estatal, siendo de 2 horas 

pedagógicas. Además, los estudiantes adolecen de medios para afianzar su 

conocimiento de términos y por ende de técnicas para lograr comprender textos 

escritos en todos sus niveles. Acuñado a ello, en los colegios de procedencia no 

hubo una revisión o selección correcta de lecturas amenas que debieron ser 

brindadas a los estudiantes tomando en cuenta sus necesidades o intereses.  

 

Es por ello por lo que se requiere la implementación de medios 

gamificados, a través de medios virtuales, que logren llegar al estudiante en el 

actual escenario de la educación, y de esa manera contrarrestar la formación 

tradicional que no apoya ni se enfoca en la adquisición ni estimulación de sus 

habilidades. 

 

Por estas dificultades, se plantea el problema general: ¿Cuál es la 

influencia de la gamificación en la comprensión lectora en idioma inglés en una 

institución educativa privada, Huacho, 2021? y los específicos (Anexo 1). 

 

Este estudio se llevó adelante basándose en teorías trazadas sobre la 

propuesta educativa que toma a la gamificación como nueva alternativa lúdica en 

el presente contexto de experiencias educativas de enseñanza-aprendizaje 

virtuales, que valdrá para aportar conocimientos sobre dicha influencia en la 

comprensión de textos, a otras personas e investigadores. El aspecto práctico 

destacó la relación entre la gamificación y la comprensión lectora en idioma 

inglés, lo cual permitirá ampliar los conocimientos y por ende aplicar en los 

siguientes años lectivos los resultados de la investigación en la institución 

educativa valiéndose del aporte a proporcionar. Metodológicamente se emplearon 
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la ficha de encuesta y una prueba de comprensión de lectura en inglés adecuados 

al contexto educativo, corroborados por expertos. 

 

           El objetivo general fue determinar la influencia de la gamificación en la 

comprensión lectora en idioma inglés en una institución educativa privada, 

Huacho, 2021 y los específicos (Anexo 1). La hipótesis general refirió que la 

gamificación influye en la comprensión lectora en idioma inglés en una institución 

educativa privada, Huacho, 2021 y las específicas (Anexo 1).   
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II. MARCO TEÓRICO 

En el ámbito nacional tenemos: Prado-Huarcaya et al. (2020) buscaron 

establecer el grado de relación entre las estrategias de aprendizaje y la 

comprensión de textos escritos en inglés. Correspondió al tipo descriptivo, no 

experimental y correlacional mediante el empleo de un cuestionario tomado a una 

muestra constituida por 20 estudiantes. Los resultados pusieron de manifiesto un 

r=0,796 como valor, concluyendo que entre ambas variables se presenta una 

relación significativa.  

 

Quiñones (2021) investigó sobre las competencias digitales y la 

comprensión textos en inglés. Dicho estudio empleó un enfoque correlacional, 

transversal, a través de un diseño no experimental. Administró una prueba de 

lectura en una muestra de 120 alumnos para medir dicha variable, los resultados 

muestran una incidencia de 44.5% entre ambas variables. 

 

Esquerre (2019) investigó sobre la relación entre las habilidades 

lingüísticas y la comprensión de textos en inglés, para ello la investigación fue 

correlacional, no experimental, descriptivo además de usar un enfoque 

cuantitativo. Utilizó una prueba de conocimientos para una muestra de 156 

estudiantes. Obteniéndose como resultado un r=0.018, mediante el Rho de 

Spearman, demostrando así una relación nula ante las variables.  

 

Maldonado (2019) investigó sobre la relación entre la plataforma virtual 

Kahoot y la comprensión lectora, para ello empleó un diseño de investigación no 

experimental de tipo correlacional. Utilizó una encuesta en 148 alumnos quienes 

eran la muestra, evidenciando como resultado una relación elocuente entre las 

variables con un índice de correlación de 0.700.  

 

Ticona (2018) investigó sobre las estrategias cognitivas y la comprensión 

lectora en idioma inglés. La investigación presentó un diseño no experimental, 

descriptivo, correlacional y de corte transversal mediante la utilización de una 

prueba escrita ante una muestra de 49 estudiantes, arrojando un resultado de 

r=0,717, demostraron una alta correlación entre dichas variables.  
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En el ámbito internacional encontramos: Cáceres (2021) investigó sobre la 

gamificación como estrategia en la enseñanza del inglés, para ello utilizó un 

enfoque cuantitativo en una investigación de campo no experimental. Empleó una 

encuesta en 120 estudiantes y 8 profesores, quienes conformaban la población. 

Los resultados indicaron que la aplicación de herramientas de gamificación en el 

aprendizaje del inglés ayuda significativamente en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje (al cual denominaremos PEA en adelante).  

 

Vera (2021) investigó acerca de la gamificación como una estrategia hacia 

la enseñanza del idioma, por ello realizó un estudio no experimental de enfoque 

cuantitativo mediante una prueba a 62 educandos como elementos de muestra. 

Los resultados arrojaron que la utilización de dicha estrategia garantiza y favorece 

en alto el aprendizaje por ende en la motivación e intervención de los educandos.     

 

Rachman et al. (2020) efectuaron una investigación acerca de una 

aplicación de gamificación y su efecto en la lectura. Bajo una metodología de tipo 

cuantitativa fue aplicada una prueba de comprensión a 244 estudiantes. Arrojando 

como resultado que la aplicación tuvo efectos positivos y significativos no solo en 

la comprensión sino también en sus actitudes psicomotrices y afectivas. 

 

Zhu et al. (2019) investigaron el uso de la gamificación y el aprendizaje de 

la competencia lectora en los estudiantes, para ello se valieron de cuestionarios 

suministrados a 29 estudiantes, revelándose como resultado que las pedagogías 

gamificadas presentan un impacto positivo en la competencia lectora, abarcando 

no solo sus hábitos sino también sus habilidades y estados emocionales.  

 

Nurviyani (2018) indagó sobre la influencia de una aplicación que se basa 

en la gamificación y el desarrollo de la habilidad de lectura. Para ello aplicó 

cuestionarios a 25 estudiantes. Los resultados indicaron que el incremento de la 

habilidad de lectura crítica es fomentada significativamente por la gamificación. 
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Hasta la actualidad, el ambiente educativo adecuado a la tecnología ha 

avanzado ampliamente, lo cual generó la necesidad de adaptar la enseñanza 

hacia ese ángulo. Diversos centros que imparten educación en sus distintos 

niveles han ofrecido ambientes de aprendizaje virtuales para el desarrollo y 

concreción de las competencias planteadas en el currículo nacional actual. Ante 

estos cambios es la figura del docente quien se ha adecuado y a la vez adaptado 

los temas o contenidos, por consecuente la gamificación aparece en esta línea 

como elemento de apoyo en el desarrollo de aprendizajes, siendo un elemento 

necesario en la enseñanza de idiomas.   

 

La expresión gamificación es mencionada por primera vez en 1973 bajo el 

título de la obra “The Game of work” escrita bajo la autoría de Charles Coonradt. 

Ello en cierta medida en la búsqueda de comprender por qué diversas empresas 

norteamericanas mostraban un rendimiento por debajo de otros estándares. Ante 

ello decidió contrastar la actitud que se presentaba ante un ambiente laboral y uno 

deportivo. Con ello, verificó que las personas tienden a presentar mayor esfuerzo 

en un marco deportivo, puesto que en ella existen características definidas como 

metas, reglas firmes, un feedback constante y el esfuerzo requerido para lograr 

dicha meta es aparentemente de todos; en contraste con lo laboral. Ante ello, 

Coonradt recomienda tomar dichas características y aplicarlas al ambiente de 

trabajo (Christians, 2018). 

 

Dicho término, no perteneciente al vocabulario español, proviene del 

vocablo inglés gamification, término acuñado por Nick Pelling, un diseñador de 

juegos que desarrollaba interfaces similares a juegos para máquinas, en el año 

2002 (Funding Startups, 2011). Dicha palabra cobró popularidad y fuerza 

rápidamente, que después de su auge en el campo de los negocios se acercó 

cada vez más a contextos educativos en distintos niveles. Y es a partir del 2014 

donde se presenta un incremento acelerado en este sector y con mayor peso en 

ambiente e-learning, presentándose alrededor de diez mil aplicaciones que 

entrelazan contenidos educativos y elementos interactivos lúdicos (Torres-

Toukoumidis, 2019).  
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Por ello, la gamificación es un método de aprendizaje que transporta la 

mecánica de juegos al campo educativo profesional con la finalidad de alcanzar 

mejores resultados (Gaitan, 2019), así mismo es involucrarse en un nuevo lugar 

de trabajo donde primará el esfuerzo y capacitación ante el caudal de elementos 

tecnológicos disponibles en la red (Timbe-Castro et al., 2020). Desde su intención 

de fomentar un aprendizaje fundado en la motivación intrínseca, genera y 

modifica estrategias evaluativas en la relación enseñanza-aprendizaje. Tomando 

la perspectiva tradicional, la obtención de una nota es el premio al rendimiento 

académico obtenido, pero considerando a la gamificación como una estrategia 

esta abre paso a nuevas formas de recompensa y también posibiliten una 

retroalimentación (Ardila-Muñoz et al., 2016).  

 

Es así como la gamificación mantiene como meta llevar la motivación de 

dicho PEA por medio de una adhesión de técnicas lúdicas (Rodriguez et al., 

2015). Además, es una estrategia didáctica que sirve para conseguir 

comportamientos correctos en estudiantes, los cuales al involucrarse en él 

consiguen resultados favorables de su aprendizaje (Liberio, 2019). Es este 

contexto que las instituciones que brinden servicios educativos deben añadir y 

poner en práctica su uso, en conjunto con las necesidades de los alumnos, 

conllevando a un envolvimiento más fuerte en el ámbito educativo, ello debido a 

que su implementación ha brindado resultados positivos por su refuerzo 

motivacional, conllevando al logro de ejecución de actividades planificadas bajo 

esquemas y soportes que decantan en la realización de objetivos en el aula 

(Torres-Toukoumidis et al., 2019). 

 

Acorde con Werbach y Hunter (2015), la gamificación posee tres elementos 

componentes, las dinámicas, el cual plantea y direcciona las formas de desarrollo 

del juego, así como el origen de las emociones presentes en el desarrollo de 

dicha actividad, tanto positivas como negativas, las cuales generan un impulso de 

superación; las mecánicas, las cuales son las reglas de juego en sí, puesto que 

es la implementación de una o más dinámicas planteadas en el anterior elemento, 

como por ejemplo, la cooperación, turnos o competencias a desarrollar. Por 

último, se encuentran los componentes, los cuales son los estímulos o sistemas 
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de recompensas o avances dentro del mismo, involucrando al estudiante en la 

consecución de niveles o similares.  En consecuencia, al planificarse la inclusión 

de una actividad de gamificación en clases virtuales, debe tener presente 

dinámicas con mecánicas bien planteadas y concretas, las cuales al presentar 

componentes enriquece el aprendizaje logrando las metas o indicadores de logro 

esperados.  

 

Por otro lado, Parra-González et al. (2019) delimitaron que al realizarse una 

actividad gamificada, esta presenta seis dimensiones: la dimensión de diversión, 

la cual mide el nivel de disfrute del participante al realizar la actividad; la 

dimensión de absorción, que mide el nivel de absorción en el juego, la evasión de 

ambiente en que se encuentra y la noción del tiempo durante el transcurso del 

despliegue de la actividad; la dimensión de pensamiento creativo, el cual 

considera el grado de imaginación que el participante nota en el desarrollo de la 

experiencia; la dimensión de activación, el cual mide el nivel de actividad que el 

participante estima ha desarrollado durante la experiencia; la dimensión de 

ausencia del efecto negativo, que mide si los participantes manifiestan o perciben 

emociones en desventaja y la dimensión de dominio, que analiza el nivel de 

confianza y seguridad que presenta el participante en sí durante la actividad 

gamificada. Además, consideran que tanto la dimensión pensamiento creativo 

como la de dominio se deben fusionar en base a estadísticos obtenidos en la 

validación.  

 

La importancia de la gamificación radica en su utilidad para el aprendizaje y 

promueve a la vez el compromiso del participante, siendo en el contexto de 

investigación un hecho académico y a la vez es una solución para mejorar los 

problemas de participación en clases (Kim et al., 2018). Sin olvidar ni subestimar 

que incluye e involucra a varios en una misma acción (Zarzycka-Piskorz, 2016) 

Además, produce y crea experiencias que se pueden recordar, así como suscita 

sentimientos de libertad, seguridad, autonomía y dominio en los participantes 

(Hamari et al., 2013), siendo en este caso, los estudiantes. 
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Además, la gamificación presenta dos características marcadas en el 

ambiente educativo, la retroalimentación o feedback, que permite informar al 

estudiante, inmerso en el juego, que tan cerca se halla de lograr su objetivo. Y de 

igual modo se halla una participación voluntaria, debido a que los estudiantes 

deben concordar en las normas, fin y retroalimentación de la actividad lúdica a 

realizar (Rojas-Viteri et al., 2021).  Kapp (2012) manifiesta que la enseñanza de 

un segundo lenguaje requiere del apoyo de un buen conocimiento de estrategias 

que den pie al desarrollo de cada habilidad. Acorde con Molina-García et al. 

(2021) es esta enseñanza a la vez un reto para el profesor de idiomas, porque 

además de tomar dichas estrategias debe lograr que sean significativas para el 

educando.  

 

Si bien es cierto, la tecnología se ha tornado cada vez más necesaria en el 

desarrollo de la sociedad, su integración con la actividad educativa mediante 

plataformas en línea ya es un requisito en la actualidad (Ratnasari, 2019). 

Tomando en cuenta ello, para el desarrollo del presente estudio se tomaron en 

consideración tres herramientas que propiciaron la gamificación: Kahoot, Quizziz 

y Padlet. 

 

Kahoot, una plataforma de aprendizaje en versión libre basado en el juego, 

fue desarrollado por primera vez en Noruega en el año 2013. Esta se presenta 

tanto en versión aplicativa como recurso basado en la web. (Lopes et al., 2019). 

En ella se plantea un cuestionario sobre cualquier tópico y los educandos le darán 

respuesta (dichas preguntas se encuentran siempre en pantalla del docente). Por 

su naturaleza divertida y de innovación, aumenta el ambiente creativo del aula y 

posibilita factores mencionados ya por Parra-Gonzales et al. (Gallegos, 2015). 

Conjuntamente, esta plataforma brinda beneficios a partir de los cuestionarios 

creados, puesto que plantea objetivos como la evaluación e incorporación de 

nuevos conceptos, reforzamiento de temas ya tratados, recopilación de opiniones 

en base a diversos aspectos, fomento de debates y planteamiento de actividades, 

sean síncronas o asíncronas (Martin, 2019). 
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Quizizz es una aplicación libre creada por Antik Gupta y Deepak Joy en el 

2015. Presenta similitudes al igual que Kahoot, puesto que también es de acceso 

libre y presenta dos plataformas donde desarrollar, y en ella se plantea un 

cuestionario con un controlador de tiempo (Haryati, 2019). Pero presenta un 

enfoque distinto ya que las preguntas son provistas a los estudiantes, quienes 

interactúan y además permite saber la condición general de la clase, la revisión 

de conocimientos y progresos en sus aprendizajes (Pepen, 2020). 

 

Finalmente, también se presentó la aplicación Padlet, una herramienta que 

se asemeja a una pizarra multimedia, desarrollada en el 2012 bajo el nombre de 

WallWisher. En esta el docente permite la contribución de ideas de los 

participantes, siendo en este caso los estudiantes (Fuchs, 2014). Estas 

actividades colaborativas, el uso de recursos en el aula, las sugerencias y 

expresión sencilla de expresar ideas o presentar textos y archivos y poder 

comentar sobre ellos son algunos beneficios que otorga Padlet (Defilippi et al., 

2020). 

 

La interrelación activa entre el lector, lo escrito y los entornos 

socioculturales en los que se delimita la lectura es la conceptualización de la 

comprensión lectora, así como un discernimiento crítico de lo que se va a leer a 

través de los diferentes procesos que lo componen. Es en este transcurso que el 

escolar realiza un análisis de su propia experiencia lectora y su ambiente 

(MINEDU, 2016). Además, se le considera como la habilidad de comprender 

mensajes tanto explícitos como implícitos, tomando en cuenta elementos como el 

registro o la forma y el contexto, que puede abordar hechos concretos o 

abstractos, en la cual se desarrolle el hecho comunicativo (Cisterna-Zenteno et 

al., 2016).   

 

Gonzales (2019) resaltó tres ejes esenciales para impulsar la comprensión 

lectora: en primer lugar plantea al docente, quien debe presentar un conocimiento 

de la literatura a trabajar en las sesiones de clase así como también un dominio 

de este y de las herramientas que proporciona la tecnología para favorecer la 

lectura así como el procesamiento de dicha información; en segundo lugar, el 
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estudiante quien mediante la interacción activa y permanente en búsqueda de un 

conocimiento autónomo, en conjunto con el análisis y reflexión, para lograr 

alcanzar la metacognición; y en último lugar, la institución educativa que 

proporciona una infraestructura adecuada y funcional, mobiliario y condiciones 

apropiadas para el desenvolvimiento de las distintas labores académicas en pos 

de una educación significativa.  

 

Cuando nos referimos a los niveles que se presentan ante el desarrollo y 

comprensión de lectura tomamos en cuenta que la persona se encuentra 

predispuesta a informaciones tanto de carácter oral como escrito. En este 

contexto, Pinzás (2006) menciona cuatro niveles: literal, la cual se halla centrada 

en el texto y el estudiante responde preguntas en base a ello sin tomar en cuenta 

sus experiencias o conocimientos previos. Es en base a dichas preguntas que se 

logra una comprensión global a la lectura y si no se logra este nivel, no es posible 

continuar al siguiente, el nivel inferencial, en donde se establecen relaciones entre 

las distintas partes del texto de la cual deduciremos nuevas conclusiones, 

relaciones o inclusive información que no están escritas. Es aquí donde la 

metacognición ejerce como apoyo vital para la concreción del nivel. Luego se 

presenta el punto afectivo, la cual en sí es parte del nivel inferencial, en ella se 

presentan las emociones, sentimientos que los textos evocan en el lector, es pues 

el ángulo de la lectura que desarrolla la parte personal – social del estudiante.  

 

Finalmente se plantea la parte criterial o evaluativa, un elemento 

característico a desarrollar en el nivel secundario, en la cual la labor del 

estudiante es emitir juicios o valoraciones sobre el texto teniendo como base 

patrones, criterios o factores previamente asentados (Pinzás, 2006).  

 

Esta comprensión es asimismo conceptualizada como una habilidad para 

entender, utilizar y reexaminar sobre las formas diversas del lenguaje escrito con 

el fin de adquirir un progreso apropiado tanto en lo personal como social, y esta 

definición es compartida también en contextos internacionales. Por ende, la 

comprensión y didáctica de la lectura presenta como objetivo que los educandos 
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tengan la capacidad de comprender, aprendan leyendo y sobre todo que disfruten 

de ella (Nuñez, 2018). 

 

Para Harmer (2015), si la meta es que el estudiante logre sacar el mayor 

provecho a las lecturas en idioma inglés, ellos deben ser envueltos en tanto una 

lectura intensiva y extensiva. Siendo la intensiva (que con mayor frecuencia es 

elegida por el docente) diseñada para que el educando desarrolle su capacidad 

bajo distintos propósitos como la obtención de la esencia del texto o la 

localización de detalles específicos y la extensiva, en la cual esta lectura se 

realice fuera de la institución, permitiendo que su vocabulario, gramática y 

ortografía mejoren.   

 

Tomando en cuenta diferentes investigaciones o estudios sobre esta 

materia, el ministerio de Educación brindó la delimitación de la comprensión de 

textos en la asignatura de inglés bajo tres dimensiones: el nivel literal, bajo la 

capacidad de obtiene información del texto escrito, donde los educandos hallan y 

seleccionan la información que se da de manera expresa en una lectura o escrito 

con un fin propio; el nivel inferencial, a través de infiere e interpreta información 

del texto escrito, donde los educandos construyen el sentido del texto, tomando 

en cuenta que para lograr ello requiere enlazar tanto la información implícita y 

explícita en pos de conjeturar una nueva; y el nivel criterial, bajo el título de 

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

cual los educandos compararán, discriminarán y contrapondrán diversos aspectos 

y contenidos de diversos textos con su propia experiencia, conocimiento y fuentes 

informativas, emitiendo una opinión persona y valorativa, considerando también el 

entorno sociocultural (MINEDU, 2016).  

 

La comprensión de lecturas en inglés como lenguaje extranjero se ha 

vuelto un eje principal, fundamental y necesario en la actualidad, tanto para el 

nivel personal como profesional. Si bien es cierto que las personas deben poder 

leer en su propia lengua materna, la mayoría de los documentos físicos o en red 

se hallan en idioma inglés (Harmer, 2013). Estudios avalan que esta comprensión 

además provee de contenidos a los educandos y les permite desarrollar 
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conocimientos importantes que se verán reflejados en diversas áreas. Asimismo, 

muchos de ellos se muestran altamente motivados si este contenido es 

significativo y nota que están aprendiendo (Bouchard, 2005) Ello se refleja en la 

cantidad de hablantes que existen en el mundo, aproximadamente mil trescientos 

cuarenta y ocho personas han aprendido esta segunda lengua, puesto que 

solamente 379 de todo este grupo son nativos (Fernandez, 2021).  

 

Es ante este panorama, que la enseñanza y empoderamiento de la 

capacidad de comprensión en otro idioma es planteada como parte de la 

enseñanza en instituciones educativas básicas y superiores, ya que ello genera 

un efecto benéfico en todo aspecto y rasgo del aprendizaje de este idioma 

incluyendo vocabulario, ortografía y escritura (Gallagher, 2012). 
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III. METODOLOGÍA  

3.1. Tipo y diseño de investigación  

El estudio llevado a efecto correspondió al tipo básico debido a que se 

busca producir nuevos conocimientos destinados al incremento de teorías 

científicas (Gallardo, 2017), presentó un diseño no experimental, puesto que 

habrá manipulación intencionada en las variables (Cabezas et al, 2018), 

transversal, puesto que la investigación se realizó en un momento específico y 

correlacional-causal, ya que describió la relación entre estas dos variables 

(Hernández et al, 2014). 

 

 

 

       

 

M: Estudiantes 

VI: Gamificación 

VD: Comprensión lectora en inglés 

I:  Influencia entre ambas variables  

 

El enfoque empleado fue el cuantitativo, pues la recolección y análisis de 

datos fueron utilizados bajo el objeto que las hipótesis formuladas sean probadas 

(Ñaupas, 2018), con un método hipotético-deductivo, en vista que establecida una 

teoría se dedujeron hipótesis y variables que serían estudiadas (Garcia, 2016). 

 

3.2. Operacionalización de las variables 

La gamificación, en el ámbito educacional, es una estrategia aplicable para 

promover métodos efectivos para el estudio y aprendizaje, así como la resolución 

de problemas según un contexto (Álvarez et al., 2018). A la vez, la gamificación 

se compone en el empleo de dinámicas de juegos en espacios de clase, que 

promueve, premia y valora el esfuerzo y no solo los logros. (Parra-Gonzalez, 

2019).  
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Se operacionalizó de acuerdo con la evaluación de experiencias 

gamificadas (Parra-Gonzales, 2019), que presenta seis dimensiones 

fundamentales: diversión, absorción, ausencia de efecto negativo, pensamiento 

creativo, dominio y activación, adecuado por el investigador (Ver anexo 2).  

 

La comprensión lectora radica en una interacción activa entre lectores, 

texto y entornos socioculturales en los que se delimita la lectura, así como un 

discernimiento crítico de lo que se va a leer a través de los diferentes procesos 

que lo componen (MINEDU, 2016). 

 

Fue operacionalizado con el test de comprensión de lectura de Arroyo 

(2021), que acorde con el MINEDU presenta tres dimensiones a evaluar, literal, 

inferencial y criterial, mediante una escala dicotómica y divididos según los logros 

propuestos dentro del currículo nacional (MINEDU, 2016) (Ver anexo 2). 

 

3.3. Población 

Acorde con Arias (2016), la población es el total de elementos que 

presentan cualidades o rasgos en común, la cual es delimitada por el problema a 

estudiar. Para el estudio fue tomada una población censal a causa de que se llevó 

a cabo con el todo de sujetos de análisis, siendo 70 estudiantes que se 

encuentran dentro de los grados secundarios de la entidad educativa “Nuestra 

Señora de Guadalupe” quienes lo constituyeron. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Una suma de medios e instrumentos a través del cual se realiza un 

procedimiento a fin de recolectar datos es la conceptualización de una técnica. 

Por ello, en la presente investigación fueron manejadas técnicas para cada 

variable tanto una encuesta, el cual es un recurso que se aplica para reunir datos 

integrado por un conjunto de cuestiones (Sanchez et al., 2018), para la 

independiente y una evaluación en el caso de la dependiente, el cual es un 
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procedimiento de agrupar información para tomar la determinación del valor y 

significación de algo en función a reglas (Sanchez et al., 2018).  

 

Asimismo, el grado mediante el cual un instrumento evidencia un dominio 

especifico de un contenido a medir es denominado validez (Fuentes-Doria et al., 

2020). Los instrumentos son medios de apoyo para que la técnica empleada lleve 

a cabo su fin (Baena, 2017). En este caso fueron empleados un cuestionario, así 

como una prueba de comprensión lectora. Ambos elementos fueron respaldados 

mediante el juicio de expertos, quienes precisaron su validez (claridad, relevancia 

y pertinencia) como se puede observar en el anexo 5.  

 

La confiabilidad es el grado de exactitud de un valor obtenido, sea de las 

técnicas e instrumentos aplicados y datos recopilados (Sanchez et al., 2018). En 

la presente se aplicaron los instrumentos como prueba piloto a veinte estudiantes 

del centro educativo de Huacho como medio de validación. Ante la variable 

gamificación se obtuvo como resultado 0,902 mediante la prueba del Alfa de 

Cronbach y con la variable comprensión lectora en inglés, 0,839 a través del KR-

20, puesto que se halla en una escala dicotómica. Por ende, debido a los altos 

valores obtenidos, ambos instrumentos evidencian una alta confiabilidad.  

 

3.5. Procedimiento  

Con anterioridad a esta indagación, se extendió una solicitud, refrendada 

por la Universidad César Vallejo, a la dirección de la entidad educativa “Nuestra 

Señora de Guadalupe”, Huacho exponiendo el objetivo del estudio para que 

permita las facilidades de implementación del cuestionario y encuesta por medio 

de Google Forms a todos los estudiantes del nivel secundario, haciendo hincapié 

en la anonimidad de cada encuestado, 

 

Contando con el permiso, se siguió adelante con los instrumentos y su 

respectiva validación bajo el juicio de expertos cuyo resultado fue la suficiencia 

hallada para ser aplicados. Siguiendo ello, se llevó a cabo una prueba piloto para 

precisar la confiabilidad, con ello fueron administraron cuestionarios a la población 
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estudiantil perteneciente al nivel secundario. Luego de recopilar los resultados, 

estos fueron procesados mediante programas informáticos como Excel, así como 

estadísticos más avanzados como el enfocado a las ciencias sociales (SPSS) 27. 

Finalmente fueron redactadas tanto la discusión, conclusiones, así como el 

planteamiento de las recomendaciones.  

            

3.6.  Método de análisis de datos  

Para colacionar estos resultados recopilados y plasmados en el programa 

Excel, se empleó el sistema operativo IBM SPSS Statistics 27, el cual proveyó el 

porcentaje en referencia a las respuestas recabadas. Posteriormente ellos fueron 

procesados y condujeron a la elaboración de gráficos estadísticos (figuras y 

tablas) de acuerdo con las variables. Posterior a ello, el inferencial con la prueba 

de chi-cuadrado para la determinación de la influencia e independencia entre las 

variables de estudio, así como para poder estimar la varianza de una variable 

dependiente sobre otra independiente, el Pseudo-Cuadrado de Nagelkerke. 

 

3.7.  Aspectos éticos  

Un aspecto esencial que asevera la validez de este estudio es su 

autenticidad. Se hace hincapié que primó la confidencialidad de los estudiantes, 

quienes fueron parte de la investigación, sin comprometer su información 

brindada más solo con el propósito de estudio. Así también se realizó el trámite 

respectivo a los directivos de la institución en la cual se realizó la aplicación de 

instrumentos, manteniendo sus lineamientos y normas.  

 

De igual manera se cumplió con las normativas sobre la indagación y 

empleo de fuentes de información en concordancia con lo estipulado en la 

Universidad César Vallejo.  
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IV. RESULTADOS 

4.1. Resultados descriptivos  

Tabla 1 

Niveles de la variable gamificación 

Niveles Frecuencia Porcentaje 

Bajo 1 1,4 

Medio 49 70,0 

Alto 20 28,6 

Total 70 100,0 

 

Figura 1  

Niveles de percepción de la variable gamificación. 

 

 

En base a los resultados se puede distinguir en cuanto a los niveles de 

gamificación, se aprecia que el nivel medio con el 70,0% presenta el mayor 

porcentaje en comparación al nivel alto con un 28,6%, esto es debido a que la 

mayoría de encuestados optó por elegir la opción de “a veces”, en cuanto al nivel 

bajo es casi nulo con el 1,4%, predominando el nivel medio para esta variable.  
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Tabla 2 

Distribución de frecuencias de las dimensiones de la gamificación 

Dimensiones Niveles Frecuencia Porcentaje válido 

    (fi) (%) 

Diversión 

Bajo 0 0.0% 

Medio 19 27.1% 

Alto 51 72.9% 

Absorción 

Bajo 16 22.9% 

Medio 43 61.4% 

Alto 11 15.7% 

Pensamiento creativo 

Bajo 2 2.9% 

Medio 29 41.4% 

Alto 39 55.7% 

Activación 

Bajo 0 0.0% 

Medio 14 20.0% 

Alto 56 80.0% 

Ausencia de efecto 

Bajo 56 80.0% 

Medio 13 18.6% 

Alto 1 1.4% 

Dominio 

Bajo 4 5.7% 

Medio 31 44.3% 

Alto 35 50.0% 
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Figura 2 

Niveles de gamificación por dimensiones 

 

 

En relación tanto a la tabla y figura 2, podemos observar los porcentajes 

representativos por nivel, empezando por el nivel bajo que presenta a la 

dimensión ausencia de efecto negativo con un 80,0%, seguido del nivel medio 

encontramos que la dimensión representativa es la de absorción con un 61,4%. 

Finalmente, tenemos a la dimensión activación como la más representativa en el 

nivel alto con un 80,0%. 

 

Tabla 3 

Niveles de la variable comprensión lectora en inglés  

Niveles Frecuencia Porcentaje 

Inicio 3 4,3 

Proceso 27 38,6 

Logro 40 57,1 

Total 70 100,0 
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Figura 3 

Niveles de la variable comprensión lectora en inglés   

 

 

De los resultados que se observan en referencia a los niveles de 

comprensión lectora en inglés, se aprecia que el nivel de proceso con un 38,6% 

posee el menor porcentaje en comparación al nivel de logro, el cual muestra un 

57,1%, en cuanto al nivel inicio es del 4,3%. Podemos afirmar que la comprensión 

lectora en inglés pudo lograrse satisfactoriamente por más de la mitad de los 

estudiantes. 
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Tabla 4 

Distribución de frecuencias de las dimensiones de comprensión lectora en inglés  

Dimensiones Niveles Frecuencia Porcentaje válido 

  (fi) (%) 

Nivel literal 

Inicio 1 1.4% 

Proceso 21 30.0% 

Logro 48 68.6% 

Nivel inferencial 

Inicio 0 0.0% 

Proceso 21 30.0% 

Logro 49 70.0% 

Nivel criterial 

Inicio 18 25.7% 

Proceso 19 27.1% 

Logro 33 47.1% 

 

Figura 4  

Niveles de la comprensión lectora en inglés por dimensiones 

 

 

En relación con lo apreciado en la tabla 4 y la figura 4, con respecto a los 

valores más representativos por cada nivel, para nivel inicio encontramos a la 
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dimensión nivel criterial con un 25,7%, seguido del nivel proceso hallamos un 

empate en las dimensiones nivel literal e inferencial con el 30,0% para finalmente 

encontrar al nivel logro en la dimensión nivel inferencial con un 70,0% del total. 

 

4.2. Resultados correlacionales 

Prueba de normalidad 

Para el presente estudio dependiendo del diseño que es del tipo no 

experimental-descriptivo para poder estudiar la influencia que presenta la variable 

independiente sobre la dependiente utilizamos la prueba ordinal siempre y cuando 

las variables y dimensiones estudiadas no tengan distribución normal esto 

significa que tras realizar la prueba de normalidad debemos considerar la prueba 

de Kolmogórov-Smirnov dada que la muestra es igual que 70, en esta prueba el 

p-valor debe ser menor a 0,05 para continuar con el análisis inferencial. 

 

Tabla 5 

Prueba de normalidad 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogórov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Gamificación ,429 70 ,000 ,628 70 ,000 

Comprensión 

lectora en inglés  

,362 70 ,000 ,700 70 ,000 

Nivel literal ,429 70 ,000 ,617 70 ,000 

Nivel inferencial ,442 70 ,000 ,576 70 ,000 

Nivel criterial ,299 70 ,000 ,760 70 ,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

Tomando en cuenta a la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov, es 

percibido que tanto las variables gamificación como comprensión lectora en inglés 

y dimensiones presentan significancias todas menores a 0,05 por tanto se 

concluyó que no presentan distribución normal, es decir debe ser empleada una 

prueba no paramétrica, en esta oportunidad se utilizará la prueba ordinal para 

medir el nivel de influencia que tiene la variable independiente sobre la 

dependiente. 
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Tabla 6 

Prueba de variabilidad de la hipótesis general y específicas 

Hipótesis Variables 

Logaritmo 

de 

verosimilitud 

Chi-

cuadrado 

Sig. 

bilateral 

Pseudo 

Cuadrado 

de 

Nagelkerke 

% de 

influencia 

x 100% 

Hipótesis 

general 

Gamificación* 
Comprensión 

lectora en 

inglés     

10,965 19,375 ,000 ,300 30,0% 

Hipótesis 

específica-1 

Gamificación * 

Nivel literal    
12,326 8,286 ,004 ,150 15,0% 

Hipótesis 

específica-2 

Gamificación * 

Nivel inferencial    
6,481 11,913 ,001 ,222 22,2% 

Hipótesis 

específica-3 

Gamificación * 

Nivel criterial    
17,982 6,995 ,008 ,108 10,8% 

 

En primer lugar, procedemos a observar la significancia bilateral de cada 

variable y dimensión estudiada, valor arrojado al saber el chi-cuadrado de cada 

componente, posibilitándonos así al ser el p-valor <0,05 manifestar que existe una 

dependencia entre la variable independiente con la dependiente y dimensiones. 

 

Llevado a cabo el análisis en la hipótesis general se ha constatado que la 

variable gamificación presenta una mediana variabilidad sobre la comprensión 

lectora en inglés de 30,0% de acuerdo con el índice del pseudo cuadrado de 

Nagelkerke 0,300 y al p valor de 0,000. En la hipótesis-específica-1 se ha 

evidenciado que la variable gamificación presenta una baja variabilidad sobre la 

dimensión nivel literal del 15,0% conforme al índice del pseudo cuadrado de 

Nagelkerke 0,150 y al p valor de 0,004; En la hipótesis-específica-2 se ha 

evidenciado que la variable gamificación presenta una mediana variabilidad sobre 

la dimensión nivel inferencial del 22,2% de acuerdo al índice del pseudo cuadrado 

de Nagelkerke 0,222 y al p valor de 0,001; En la hipótesis-específica-3 se ha 

evidenciado que la variable gamificación muestra una baja variabilidad sobre la 

dimensión nivel criterial del 10,8% en conformidad al índice del pseudo cuadrado 

de Nagelkerke 0,108 y al p valor de 0,008. 
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Hipótesis general 

Ho: La gamificación no influye en la comprensión lectora en idioma inglés en una 

institución educativa privada, Huacho, 2021. 

 

H1: La gamificación influye en la comprensión lectora en idioma inglés en una 

institución educativa privada, Huacho, 2021. 

 

Tabla 7 

Estimación de parámetros para la prueba de gamificación en la comprensión 

lectora en inglés . 

       
Intervalo de 

confianza al 95%    
Error 

estándar 

   

  Estimación Wald gl Sig. 
Límite 
inferior 

Límite 
superior Estimaciones de 

parámetro 
     

Umbral [V2=1] 2,676 1,734 2,382 1 ,123 -,723 6,074 

 [V2=2] 5,875 1,754 11,224 1 ,001 2,438 9,312 

Ubicación V1 2,816 ,830 11,523 1 ,001 1,190 4,442 

 

Función de enlace: Logit.a. Este parámetro está establecido en cero porque es 

redundante. 

 

Los resultados en conjunto que se presentan en la tabla 7, se muestran los 

coeficientes de la expresión de la regresión referente a la comprensión lectora en 

inglés se asumirá para la comparación al nivel inicio (1) y proceso (2), no influye 

en el caso de logro (3), en cuanto a la gamificación (probabilidad de ocurrencia) al 

tener presente el coeficiente positivo (2,816), con p valor de (0,001) significativo. 

La influencia es reforzada por los valores de Wald de 11,523 mayor a 4. La 

gamificación y la comprensión lectora en inglés tienen un valor positivo (función 

creciente) en otros términos, poseen una probabilidad creciente de ocurrencia, es 

decir, mientras más alta sea la gamificación, la comprensión lectora en inglés 

tendrá el nivel de logro. 
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Hipótesis específica 1 

Ho: La gamificación no influye en el nivel literal en idioma inglés en una institución 

educativa privada, Huacho, 2021. 

 

H1: La gamificación influye en el nivel literal en idioma inglés en una institución 

educativa privada, Huacho, 2021. 

 

Tabla 8 

Estimación de parámetros para la prueba de gamificación en el nivel literal. 

       
Intervalo de 

confianza al 95%    
Error 

estándar 

   

  Estimación Wald gl Sig. 
Límite 
inferior 

Límite 
superior Estimaciones de 

parámetro 
     

Umbral [D21=1] -,215 1,820 ,014 1 ,906 -3,782 3,351 

 [D21=2] 3,346 1,640 4,161 1 ,041 ,131 6,561 

Ubicación V1 1,885 ,767 6,032 1 ,014 ,381 3,389 

Función de enlace: Logit.a. Este parámetro está establecido en cero porque es 

redundante. 

 

Los resultados en conjunto que se notan en la tabla 8, se muestran los 

coeficientes de la expresión de la regresión referente al nivel literal se asumirá 

para la comparación al nivel inicio (1) y proceso (2), no influye en el caso de logro 

(3), en cuanto a la gamificación (probabilidad de ocurrencia) al ser tomado en 

cuenta el coeficiente positivo (1,885), con p valor de (0,014) significativo. La 

influencia es reforzada por los valores de Wald de 6,032 mayor a 4. La 

gamificación y la dimensión nivel literal poseen un valor positivo (función 

creciente) en otras palabras, presentan una probabilidad creciente de ocurrencia, 

es decir, mientras más alta sea la gamificación, el nivel literal estará como logro. 
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Hipótesis específica 2 

Ho: La gamificación no influye en el nivel inferencial en idioma inglés en una 

institución educativa privada, Huacho, 2021. 

 

H1: La gamificación influye en el nivel inferencial en idioma inglés en una 

institución educativa privada, Huacho, 2021. 

 

Tabla 9 

Estimación de parámetros para la prueba de gamificación en el nivel inferencial. 

       Intervalo de 
confianza al 95% 

   Error 
estándar 

    

  Estimación Wald gl Sig. 
Límite 
inferior 

Límite 
superior 

Estimaciones de 
parámetro 

     

Umbral [D22=2] 4,796 2,187 4,809 1 ,028 ,510 9,083 

Ubicación V1 2,618 1,052 6,186 1 ,013 ,555 4,681 

Función de enlace: Logit.a. Este parámetro está establecido en cero porque es 

redundante. 

 

Los resultados en conjunto que se tiene en la tabla 9, se muestran los 

coeficientes de la expresión de la regresión con respecto al nivel inferencial se 

asumirá para la comparación al nivel inicio (1), no influye en el caso de proceso 

(2) ni logro (3), en cuanto a la gamificación (probabilidad de ocurrencia) al ser 

tomado en cuenta el coeficiente positivo (2,618), con p valor de (0,013) 

significativo. La influencia es reforzada por los valores de Wald de 6,186 mayor a 

4. La gamificación y el nivel inferencial presentan un valor positivo (función 

creciente) es decir, tienen una probabilidad creciente de ocurrencia, en otros 

términos, mientras más alta sea la gamificación, el nivel inferencial estará en 

logro. 
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Hipótesis específica 3 

Ho: La gamificación no influye en el nivel criterial en idioma inglés en una 

institución educativa privada, Huacho, 2021. 

 

H1: La gamificación influye en el nivel criterial en idioma inglés en una institución 

educativa privada, Huacho, 2021. 

 

Tabla 10 

Estimación de parámetros para la prueba de gamificación en el nivel criterial. 

       
Intervalo de 

confianza al 95%    
Error 

estándar 

   

  Estimación Wald gl Sig. 
Límite 
inferior 

Límite 
superior Estimaciones de 

parámetro 
     

Umbral [D23=1] 1,817 1,180 2,370 1 ,124 -,496 4,130 

 [D23=2] 3,084 1,213 6,461 1 ,011 ,706 5,462 

Ubicación V1 1,324 ,530 6,240 1 ,012 ,285 2,363 

Función de enlace: Logit.a. Este parámetro está establecido en cero porque es 

redundante. 

 

Los resultados presentados en conjunto en la tabla 10, se muestran los 

coeficientes de la expresión de la regresión con referencia al nivel criterial se 

asumirá para la comparación al nivel inicio (1) y proceso (2), no influye en el caso 

de logro (3), en cuanto a la gamificación (probabilidad de ocurrencia) al ser 

considerado el coeficiente positivo (1,324), con p valor de (0,012) significativo. La 

influencia es reforzada por los valores de Wald de 6,240 mayor a 4. La 

gamificación y el nivel criterial presentan un valor positivo (función creciente, en 

otras palabras, tienen una probabilidad creciente de ocurrencia, es decir, mientras 

más alta sea la gamificación, el nivel criterial será logrado. 
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V. DISCUSIÓN  

 

El estudio realizado tuvo el fin de determinar la influencia de la gamificación 

en la comprensión lectora en idioma inglés en una institución educativa privada, 

Huacho, 2021 y de igual manera determinar dicha influencia en cada una de sus 

dimensiones. Así mismo estuvo conformado por antecedentes tanto nacionales 

como internacionales, así como bases teóricas relevantes. 

 

En cuanto a la hipótesis general se concluye que la gamificación influye en 

forma positiva media en la comprensión lectora en idioma inglés en una institución 

educativa privada de Huacho, en cuanto el puntaje Wald de 11,523 que es mucho 

mayor de 4 que viene a ser el punto de corte para el modelo de análisis es 

reforzado por p = 0,001 < a 0.05. En esta medida Zhu et al. (2019) mencionan que 

existe una influencia positiva del uso de gamificación dentro de la pedagogía, 

poseyendo la competencia lectora un papel preponderante, debido a que se 

genera un aprendizaje con efectos positivos a largo plazo. Del mismo modo 

Maldonado (2019) encontró una relación positiva entre un elemento de la 

gamificación y la comprensión lectora, ello debido a que algunos docentes 

utilizaban herramientas gamificadoras dentro de sus áreas.  

 

Para contraste de la hipótesis, Cáceres (2021) indicó una influencia 

favorable y significativa de la gamificación, puesto que, así como a los estudiantes 

se les suministró actividades gamificadas, los docentes aparte de ello aplican 

estas herramientas dentro de diversas situaciones como objetivos, planificaciones 

o evaluaciones. Puesto que ella establece y mejora cada capacidad cognitiva 

como la memoria, razonamiento o atención. Estos resultados son relevantes y 

deben ser tomadas en consideración debido a que generan interés en el 

aprendizaje y evidencias al tomar determinaciones consecutivas para su inclusión 

en el planteamiento curricular de la institución. 

 

Más los resultados alcanzados se deben a que la gamificación ha sido 

recientemente introducida en la enseñanza y desarrollo del área de inglés, 

tomando énfasis en la comprensión escrita en los educandos de la entidad 
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educativa privada “Nuestra Señora de Guadalupe”. Esto respondiendo al sustento 

teórico que la gamificación brinda además de diversión en el proceso de 

aprendizaje, elementos como el desarrollo del pensamiento creativo, el dominio, 

la activación y dinamismo en clase o la ayuda que brinda al evitar efectos 

negativos en dicho proceso (Parra-Gonzales et al., 2019).  

 

Lo previamente señalado se fundamenta también con lo expresado por 

Torres-Toukoumidis et al. (2019) quienes indican que mediante la gamificación se 

logra la concreción de labores pedagógicas bajo un diseño de experiencias 

significativas lo que conlleva a la consecución de objetivos trazados en las aulas. 

Además, la gamificación implica un nuevo ambiente de trabajo, puesto que en ella 

primará esfuerzo y formación docente en conjunto con la vasta disponibilidad de 

herramientas tecnológicas en la red (Timbe-Castro et al., 2020). Asimismo, 

tomemos siempre en cuenta que el estudiante tradicional apunta a la obtención de 

una nota siendo la gamificación una puerta a nuevas formas de obtención de 

dicha recompensa, así como una retroalimentación mucho más continua y 

permanente (Ardila-Muñoz et al, 2016) y además el desarrollo de la lectura no es 

algo innato en los estudiantes, sino que se va a aprender y desarrollar con el 

apoyo correcto e incluso añadiéndole el factor emocional (Prado-Huarcaya et al., 

2020). 

 

Esta investigación también apuntó a un estudio detallado de las 

dimensiones presentes a la comprensión en lengua extranjera. En ese marco 

referente a la hipótesis especifica 1, se halló que la gamificación influye de forma 

positiva baja en el nivel literal en idioma inglés, por cuanto el puntaje Wald de 

6,032 que es mucho mayor de 4 que viene a ser el punto de corte para el modelo 

de análisis es reforzado por p = 0,014 < a 0.05. Acorde con lo señalado por 

Esquerre (2019) esta habilidad muestra una relación positiva con la comprensión 

lectora en su nivel literal, más recomienda la necesidad de capacitar a los 

docentes para proveer técnicas o estrategias para la comprensión a fin de 

organizar un adecuado plan lector y de esta manera lograr el desarrollo de la 

habilidad en su nivel literal, ya que después del uso de la gamificación el 16.7 % 
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de educandos se encontraron en nivel de inicio y un 39,1% se hallaban en el nivel 

de proceso y el 6.4%, en logro.  

 

Lo antecedido presenta diferencias a lo obtenido por Ticona (2018) quien 

en su estudio registró como resultado que la mayor parte de educandos presentan 

un nivel bajo ante la comprensión lectora. Por ello mencionó que de producirse 

esas capacitaciones fomentará no solo la mejora en el educando, sino que 

además beneficia al docente mismo puesto que lo convierte en un usuario hábil 

en estrategias innovadoras, ello en base a su estudio donde demuestra un nivel 

medio referente al nivel literal de comprensión. Esto fundamentado en que el 

primer eje está conformado por los miembros del profesorado, puesto que ellos 

deben conocer la literatura que trabajarán dentro de clase, así como también de 

las herramientas que nos brinda la tecnología (Gonzales, 2019). Por ende, una 

gran parte de los estudiantes no se hallan inmersos en un gran desarrollo de 

estrategias que permitan demostrar un buen nivel, además de que recordemos 

que este es la entrada para un mayor desarrollo de las siguientes. Por ello que los 

resultados difieran en muchos casos, una base de conocimiento literal pobre 

decanta en la imposibilidad de mayores avances sin el adecuado planteamiento 

de mejora (Pinzás, 2006). Esto se asemeja parcialmente dado que la institución 

educativa plantea de manera no secuencial capacitaciones al personal docente en 

pos de mejores proyectos o actividades educativas.  

 

De igual manera, referente a la hipótesis especifica 2 se halló que la 

gamificación influye de forma positiva media en el nivel inferencial en idioma 

inglés, por cuanto el puntaje Wald de 6,186 que es mucho mayor de 4 que viene a 

ser el punto de corte para el modelo de análisis es reforzado por p = 0,013 < a 

0.05. Rachman et al. (2020) señalan que herramientas de gamificación influyen y 

mejoran los aspectos cognitivos en la actitud de aprendizaje, y es que a medida 

que ella mejore la comprensión estudiantil (como la capacidad de inferir), el 

dinamismo se torna más activo dando buenos resultados. Acorde con Harmer 

(2012), es necesario el refuerzo en este punto, puesto que les permite una mayor 

absorción de la información y del lenguaje, tanto como que permite asegurar que 

el educando ha comprendido lo leído.  
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Por su parte, Quiñones (2021) mostró una incidencia de alta, un 53% de 

estos elementos digitales sobre la comprensión de textos este nivel en su 

investigación puesto que los educandos ya presentaban cierto dominio en niveles 

de proceso y logro, y además a la existencia de un laboratorio multimedia, pero 

que requiere una mayor implementación.  

 

Esto se sustenta teóricamente debido a que el MINEDU (2016) expresa 

que en este proceso de lectura el educando pone en juego sus saberes y 

actitudes que proviene de sus experiencias lectoras, y es en este nivel donde se 

produce la construcción del sentido del texto, ya que tiende conexiones entre 

informaciones explicita e implícita y posteriormente inferir nuevos datos o hallar y 

completar vacíos textuales, y lo expuesto tiene sustento en que para desarrollar 

esta habilidad se requiere de un buen conocimiento de estrategias, siendo las de 

gamificación una gran alternativa (Kapp., 2012). Estos resultados se diferencian 

de manera parcial con los obtenidos, puesto que en que la institución educativa 

no existe un laboratorio especializado para el desarrollo del idioma inglés.  

 

Finalmente, referente a la hipótesis especifica 3, el estudio encontró que la 

gamificación influye de forma positiva baja en el nivel criterial en idioma inglés, por 

cuanto el puntaje Wald de 6,240 que es apenas mayor 4 que viene a ser el punto 

de corte para el modelo de análisis es reforzado por p = 0,012 < a 0.05.  

 

Por el contrario, Nuryivani (2018) menciona que se obtuvo una influencia 

alta debido a que el uso de herramientas gamificadoras se enfocó principalmente 

en la aplicación Padlet, donde los educandos fomentaron su nivel crítico ya que 

este les permitió elaborar apreciaciones y desarrollar su pensamiento crítico, y los 

convirtió en aprendices activos debido a que ellos aprendían haciéndolo. Puesto 

que, si el estudiante se halla comprometido con su aprendizaje, la gamificación 

ayuda sobremanera en su participación (Kim et al., 2018). Ello a la vez concuerda 

con Esquerre (2018) quien también halla una relación positiva, la comprensión 

textual es importante en pos de un mayor aprovechamiento de las asignaturas y 

que prioritariamente se nota la influencia por constituir una habilidad esencial en 
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la comprensión de cognición. Puesto que se debe promover lo aprendido en clase 

con lo aprendido en vocablos académicos a través de la reflexión crítica (Bell, 

2018).  

Estos resultados se diferencian a los obtenidos en la investigación puesto 

que si bien es cierto se fomenta el desarrollo de ideas y apreciaciones valorativas 

en clase, esto solo queda en ella, notándose que se adolece de una estrategia 

adecuada para fortalecer dicha competencia del área. Esto sustentado con lo 

indicado por el MINEDU (2016) al señalar que en la comprensión lectora debe 

fomentarse la reflexión y evaluación de diversos aspectos tomando en cuenta el 

contexto sociocultural del lector.  
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VI. CONCLUSIONES  

Primera: La gamificación influye en forma positiva media debido al pseudo 

cuadrado de Nagelkerke de 0,300 en la comprensión lectora en inglés, 

por cuanto el puntaje Wald de 11,523 que es mucho mayor de 4 que 

viene a ser el punto de corte para el modelo de análisis es reforzado por 

p = 0,001 < a 0.05 que permite el rechazo de la hipótesis nula. 

 

Segunda: La gamificación influye en forma positiva baja debido al pseudo 

cuadrado de Nagelkerke de 0,150 en el nivel literal de la comprensión 

lectora en inglés, por cuanto el puntaje Wald de 6,032 que es mucho 

mayor de 4 que viene a ser el punto de corte para el modelo de análisis 

es reforzado por p = 0,014 < a 0.05 que permite el rechazo de la 

hipótesis nula. 

 

Tercera: La gamificación influye en forma positiva media debido al pseudo 

cuadrado de Nagelkerke de 0,220 en el nivel inferencial de la 

comprensión lectora en inglés, por cuanto el puntaje Wald de 6,186 que 

es mucho mayor de 4 que viene a ser el punto de corte para el modelo 

de análisis es reforzado por p = 0,013 < a 0.05 que permite el rechazo 

de la hipótesis nula. 

 

 Cuarta: La gamificación influye en forma positiva baja debido al pseudo cuadrado 

de Nagelkerke de 0,108 en el nivel criterial de la comprensión lectora en 

inglés, por cuanto el puntaje Wald de 6,240 que es apenas mayor 4 que 

viene a ser el punto de corte para el modelo de análisis es reforzado por 

p = 0,012 < a 0.05 que permite el rechazo de la hipótesis nula. 
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VII. RECOMENDACIONES 

Primera: Los directivos y coordinadores del área académica deben ejecutar y 

potenciar con el uso de la gamificación como herramienta de ayuda en 

tanto en el área de idioma inglés como en las demás asignaturas 

curriculares y orientarlos para que esta herramienta de enseñanza sea 

integrada dentro de su práctica docente. 

 

Segunda: Los docentes deben realizar mayores actividades de gamificación 

mediante la aplicación de diversas herramientas virtuales al momento de 

realizar actividades inherentes a la comprensión lectora, haciendo 

hincapié y promoviendo la búsqueda de información literal dentro del 

texto. 

 

Tercera: Los docentes del área de idioma inglés deben ser capacitados en el uso 

de herramientas relacionadas a la tecnología, como Kahoot, Quizziz, 

Padlet, entre otras. Debido a que ello coadyuva en la mejora de la 

deducción o inferencia de textos en idioma extranjero con el fin de 

desarrollar mayores espacios de desenvolvimiento que permita una 

mayor adquisición de contenido léxico.  

 

 Cuarta: Se recomienda que después de desarrollar actividades de gamificación 

enfocados a lecturas en idioma extranjero, los docentes deben brindar 

un espacio de tiempo determinado para propiciar un intercambio de 

opiniones y emisiones de valoración con sus estudiantes y así poder 

identificar tanto fortalezas y debilidades en pos de una adquisición 

completa de los niveles de comprensión.  
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Anexo 1: Matriz de consistencia 

Título: Gamificación en la comprensión lectora en idioma inglés en una institución educativa privada, Huacho, 2021 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

Problema general 
¿Cuál es la influencia de 
la gamificación en la 
comprensión lectora en 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021? 

Problemas específicos 
¿Cuál es la influencia de 
la gamificación en el 
nivel literal en el idioma 
inglés en una institución 
educativa privada, 
Huacho, 2021? 

¿Cuál es la influencia de 
la gamificación en el 
nivel inferencial en el 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021? 

¿Cuál es la influencia de 
la gamificación en el 
nivel criterial en el 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021? 

Objetivo general 
Determinar la influencia 
de la gamificación en la 
comprensión lectora en 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021. 

Objetivos específicos: 
Determinar la influencia 
de la gamificación en el 
nivel literal en el idioma 
inglés en una institución 
educativa privada, 
Huacho, 2021 

Determinar la influencia 
de la gamificación en el 
nivel inferencial en el 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021 

Determinar la influencia 
de la gamificación en el 
nivel criterial en el 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021 

Hipótesis general 
La gamificación influye 
en la comprensión 
lectora en idioma inglés 
en una institución 
educativa privada, 
Huacho, 2021. 

Hipótesis específicas 
La gamificación influye 
en el nivel literal en 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021. 

La gamificación influye 
en el nivel inferencial en 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho , 2021. 

La gamificación influye 
en el nivel criterial en 
idioma inglés en una 
institución educativa 
privada, Huacho, 2021. 

Variable I:  Gamificación (Parra-Gonzales, 2019) 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escalas 
valores 

Niveles o 
rangos 

Diversión 

Absorción 

Pensamiento 
creativo 

Activación 

Ausencia de efecto 
negativo 

Dominio 

Grado de disfrute del 
estudiante con la 
experiencia de 
gamificación 

Grado de absorción de la 
experiencia y evasión del 

entorno que le rodea 

Grado de creatividad e 
imaginación 

Grado de actividad 
desarrollada durante la 

experiencia 

Manifestación de 
emociones negativas 

Confianza que el 
estudiante tiene en sí 

mismo 

1,2,3,4 

5,6,7 

8,9,10,11 

12,13,14 

15,16,17 

18,19,20 

Escala Likert: 

Nunca (1) 

Casi nunca (2) 

A veces (3) 

Casi siempre (4) 

Siempre (5) 

Alta 
(74 – 100) 

Media 
(47 – 73) 

Baja 
(20 – 46) 

ANEXOS



 

   
 

 

 
Variable D: Comprensión lectora (MINEDU, 2016) 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escalas 

valores 
Niveles o 

rangos 
 

Nivel  
literal 

 
 
 

Nivel  
inferencial 

 
 
 

Nivel  
criterial 

 
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 
 

 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9, 10, 11, 

12 
 
 

13, 14, 15, 16, 
17 
 
 
 
 

18, 19, 20 

Correcto (1) 
 

Incorrecto (0) 

En inicio 
(0 – 10) 

 
En proceso 
(11 – 13)  

 
Logro esperado 

(14 – 17) 
 

Logro destacado 
(18 – 20) 

MÉTODO 
POBLACIÓN Y 

MUESTRA 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 
ESTADÍSTICA A UTILIZAR 

Enfoque: Cuantitativo 

 

Método: Hipotético-

deductivo 

 

Tipo: Básica 

 

Nivel: Descriptivo 

correlacional  

 

Diseño:  No 

experimental 

Población censal: 

 

Estuvo conformada por 

70 estudiantes del nivel 

secundario de una 

institución educativa 

privada de Huacho 

Variable I: 

Gamificación 

Técnica: Encuesta  

Instrumento: 

Cuestionario 

 

Variable D:  

Comprensión lectora 

en inglés 

Técnica: Encuesta 

Instrumentos: Test de 

comprensión lectora  

DESCRIPTIVA: 

Tablas de frecuencia 

Figuras estadísticas 

 

INFERENCIAL:   

Se realizará la prueba de chi-cuadrado para determinar la influencia e independencia entre las variables de 

estudio, así también Pseudo Cuadrado de Nagelkerke para estimar la varianza de una variable dependiente 

sobre otra independiente 



 

   
 

     Anexo 2: Operacionalización de variables 

Tabla 1 

Operacionalización de la variable 1: Gamificación  

Variable de 

estudio 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensión Indicador Ítems 

Escala y 

Valores 

Niveles y 

Rangos 

Gamificación 

Es el uso de 

mecánicas de juegos 

en los salones de 

clase, que promueve, 

premia y valora el 

esfuerzo y no solo los 

logros (Parra-

Gonzales, 2019) 

Se operacionalizó de 

acuerdo con la 

evaluación de 

experiencias 

gamificadas (2019) 

adaptado por el 

investigador 

compuesto por 21 

ítems, con una escala 

de Likert de cinco 

opciones de 

respuesta, así mismo 

el nivel y rango. 

Diversión  

Grado de disfrute del 
estudiante con la 
experiencia de 
gamificación 

1 al 4 

Nunca              (1) 

Casi nunca      (2) 

A veces           (3) 

Casi siempre   (4) 

Siempre           (5) 

Alta 

(74 – 100) 

 

Media 

(47 – 73) 

 

Baja 

(20 – 46) 

Absorción  
Grado de absorción de la 
experiencia y evasión del 

entorno que le rodea 
5 al 7 

Pensamiento creativo 
Grado de creatividad e 

imaginación 
8 al 11 

Activación  
Grado de actividad 

desarrollada durante la 
experiencia 

 
12 al 14 

 

Ausencia de efecto 
negativo 

Manifestación de 
emociones negativas 

15 al 17 

Dominio  
Confianza que el 

estudiante tiene en sí 
mismo 

18 al 20 



 

   
 

 

 

Tabla 2 

Operacionalización de la variable 2: Comprensión lectora en inglés  

 

Variable de 

estudio 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores ítems Escala y valores 

Niveles y 

rangos 

Comprensión lectora 
en inglés 

Consiste en la 

interacción activa 

entre lector, texto y 

entornos 

socioculturales en los 

que se delimita la 

lectura, así como un 

discernimiento crítico 

de lo que se va a leer 

a través de los 

diferentes procesos 

que lo componen 

(MINEDU, 2016). 

Se operacionalizó de 

acuerdo con el test 

de Arroyo (2021) 

adaptado por el 

investigador 

compuesto de 20 

ítems con tres 

dimensiones.  

Nivel literal 
Obtiene información del 

texto escrito 
1 al 12 

Correcto (1) 

 

Incorrecto (0) 

En inicio 

(0 – 10) 

 

En proceso 

(11 – 13)  

 

Logro esperado 

(14 – 17) 

 

Logro destacado 

(18 – 20) 

Nivel inferencial 
Infiere e interpreta 
información del texto 

escrito 
13 al 17 

Nivel criterial 
Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito 
16 al 20 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

Anexo 3: Ficha técnica 

Ficha técnica 1: 

Denominación:  Cuestionario de Gamificación 

Autores: Parra-Segura y Segura-Robles (2019) 

Adaptación: Pineda Toribio (2021) 

Objetivo: Medir la percepción sobre la gamificación. 

Administración:  Individual y virtual  

Tiempo:  30 minutos 

Nivel de medición:  Escala politómica 

 

 

 

Ficha técnica 2: 

Denominación: Test de comprensión lectora en inglés 

Autores: Arroyo Álvarez (2021) 

Adaptación: Pineda Toribio (2021) 

Objetivo: 
Determinar el nivel de comprensión lectora en inglés de 
los estudiantes 

Administración: Individual y virtual 

Tiempo: 45 minutos 

Nivel de medición: Escala dicotómica 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo 4: Instrumentos 

CUESTIONARIO DE GAMIFICACIÓN 

Instrucciones: 

Estimado estudiante, a continuación, se le presenta 20 preguntas sobre la gamificación. 

Se le agradecerá marcar con un aspa (X) en el recuadro que corresponda según su 

percepción.  

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca 

5 4 3 2 1 

En las clases, 

N° ÍTEMS 
ESCALAS 

5 4 3 2 1 

DIMENSIÓN: DIVERSIÓN 

1 Siente que jugar Kahoot resulta divertido. 

2 Siente agrado al jugar Kahoot. 

3 Siente satisfacción en la experiencia de juego con Kahoot. 

4 Cree que jugar Kahoot es entretenido. 

DIMENSIÓN: ABSORCIÓN 

5 Siente que el juego Kahoot le hace olvidar donde se encuentra. 

6 
Siente como volver al “mundo real” después de un viaje cuando termina 
de jugar Kahoot. 

7 Pierde la noción del tiempo mientras juega con Kahoot. 

DIMENSIÓN: PENSAMIENTO CREATIVO 

8 Despierta su imaginación al jugar Kahoot. 

9 Se siente creativo mientras juega Kahoot. 

10 Explora diversos temas mientras juega Kahoot. 

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

DIMENSIÓN: ACTIVACIÓN 

12 Se siente animado mientras juega Kahoot. 

13 Se siente entusiasmado mientras juega Kahoot. 

14 Se siente nervioso mientras juega Kahoot. 

DIMENSIÓN: AUSENCIA DE EFECTO NEGATIVO 

15 Se siente incómodo mientras juega Kahoot. 

16 Se siente agresivo mientras juega Kahoot. 

17 Siente frustración mientras juega Kahoot. 

DIMENSIÓN: DOMINIO 

18 Se siente influyente mientras juega Kahoot. 



 

 
 

 

19 Siente confianza mientras juega Kahoot.      

20 Siente autonomía mientras juega Kahoot.      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

READING COMPREHENSION TEST 

 

Instrucciones:  

Estimado estudiante, a continuación, se le presenta una lectura con 10 preguntas 

planteadas. Se le agradecerá marcar con un aspa (X) en la alternativa correspondiente, 

así como responder en el espacio que corresponda.  

 

A HELPING HAND 

Anna Bishop is not like other university students. She starts her 

day early in the morning. She gets up at 7:30, but she doesn’t go 

to university. She goes to Mrs. Griffin’s house and they have 

breakfast together. Mrs. Griffin is 78 years old and needs help 

around the house, but most of all she needs company. Anna 

does volunteer work and helps out elderly people.  

“I cook, do a bit of housework, but Mrs. Griffin and I also chat or 

go to the park. We go there every day and I help her walk”, she 

says. 

During the week, Anna doesn’t see her friends. When she finishes work, she goes to 

university. She goes home at about 8 pm and then she studies. She has a busy day, but 

she doesn’t mind. “Mrs. Griffin is like a grandmother to me. I can see my friends on the 

weekend.” 

 

Text by New Destinations Elementary A1 – MM Publications 

 

LITERAL LEVEL 

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

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

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

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

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

5. Mrs. Griffin needs company.                                           True / False  

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

 

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

7. _____ Anna goes to university. 

8. _____ Anna and Mrs. Griffin have breakfast. 



 

 
 

 

9. _____ Anna studies. 

10. _____ Anna goes home. 

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

12. _____ Anna gets up early.  

 

INFERENTIAL LEVEL 

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

13. Does Anna live with Mrs. Griffin? 

a. Yes, she does.           b. No, she doesn’t. 

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

a. Yes, she does.           b. No, she doesn’t. 

15. On Mondays, is Anna with her friends? 

a. Yes, she is.                b. No, she isn’t. 

16. Do they have lunch together? 

a. Yes, they do.              b. No, they don’t.              c. It isn’t mentioned. 

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

a. Yes, they are.             b. No, they aren’t. 

 

CRITERIAL LEVEL 

Answer the following questions.                                                                       (3 pts.) 

18. Do you think Anna is having a good time? 

_________________________________ 

19. Do you like helping people? How? 

_________________________________ 

20. Did you like the reading? Why? Why not?  

_________________________________ 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

Anexo 5: Certificados de validez de expertos 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 

  



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

Anexo 6: Confiabilidad de la variable Gamificación  



 

 
 

 

 



 

 
 

 

Confiabilidad de la variable Comprensión lectora en inglés 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 

 

 



 

 
 

 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20

1 4 5 5 5 3 2 1 4 3 5 4 5 4 5 1 3 4 3 4 3

2 5 5 5 5 3 2 4 5 5 5 4 5 5 3 1 1 1 4 5 4

3 5 5 2 5 4 4 1 5 4 5 4 5 5 5 2 3 3 4 5 4

4 5 4 3 4 3 3 2 4 4 5 5 5 4 4 1 1 2 2 5 3

5 5 5 3 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 1 1 3 3 3 3

6 5 4 3 5 3 2 2 3 4 4 4 5 4 3 2 1 2 4 4 4

7 5 4 4 5 3 4 3 5 3 4 5 5 2 3 1 1 1 5 5 4

8 5 5 4 5 1 1 1 4 3 5 5 5 5 3 1 1 3 3 3 5

9 5 3 1 4 1 1 1 3 1 4 2 5 3 3 1 1 3 1 2 2

10 4 5 5 5 1 5 1 4 5 4 5 5 5 4 1 1 1 1 3 3

11 4 4 3 5 4 2 1 3 1 5 2 4 2 1 1 1 1 5 5 5

12 4 4 3 5 3 3 3 4 4 3 5 5 5 4 1 1 1 4 4 5

13 5 4 4 5 2 3 2 4 4 5 4 4 3 3 2 2 2 2 4 4

14 4 3 2 5 1 1 1 4 2 5 3 4 3 3 1 1 1 1 3 4

15 4 4 3 3 1 2 2 2 3 4 3 3 4 2 2 1 3 2 3 3

16 4 4 5 5 3 2 3 5 5 5 5 4 4 4 1 5 5 2 4 4

17 5 4 1 5 1 1 3 3 3 5 3 5 4 3 1 2 2 4 5 3

18 3 1 3 3 1 1 1 1 1 3 1 5 1 1 1 1 1 1 1 3

19 5 5 4 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 4 3 3 4 4 5 5

20 5 4 2 5 2 4 1 4 2 5 3 5 4 5 1 1 3 3 3 1

21 5 4 3 5 1 3 1 4 3 5 5 5 5 4 1 1 1 3 5 2

22 5 5 4 5 2 2 3 3 4 5 5 5 5 5 2 1 1 3 5 4

23 5 4 3 5 2 1 2 5 3 5 5 4 3 5 1 3 3 4 5 4

24 5 3 2 5 1 3 1 2 1 3 2 1 3 4 1 1 2 2 5 1

25 5 4 5 5 1 1 3 5 5 5 5 5 5 3 1 1 1 5 5 5

26 3 3 4 4 3 3 3 4 1 5 2 2 3 3 2 2 2 3 3 4

27 5 0 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 1 1 1 4 5 5

28 5 5 3 5 4 3 3 3 3 5 5 5 5 3 1 1 1 2 5 5

29 5 4 3 5 1 1 3 4 3 4 3 5 3 3 1 1 1 4 5 5

30 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 3 1 1 1 3 4 4

31 5 4 4 5 3 5 4 5 4 5 3 5 4 3 1 1 2 4 4 4

32 5 5 3 5 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 1 1 3 3 3 3

33 5 5 2 5 5 5 2 5 2 5 5 5 5 4 4 2 2 5 5 5

34 4 3 3 4 2 1 3 3 3 3 1 4 3 3 2 1 2 1 3 1

35 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 3 3 4 3 1 3 3 3 4 3

36 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 5 4 3 2 1 3 3 3 4

37 5 4 4 4 5 3 1 3 1 5 2 5 4 3 1 1 1 4 4 2

38 5 5 1 5 4 4 1 4 1 4 5 4 5 4 3 1 1 4 5 5

39 4 5 3 4 3 3 3 4 2 3 3 4 4 3 2 2 4 3 5 3

40 4 3 2 5 3 3 2 4 2 5 4 5 4 3 1 3 3 3 4 2

41 5 5 5 5 4 3 3 5 4 4 4 5 4 3 2 1 2 3 4 3

42 5 4 5 5 4 2 2 4 5 5 4 5 4 3 1 2 2 2 5 4

43 3 5 2 4 2 4 2 3 2 4 5 3 5 3 2 3 3 3 4 5

44 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 1 1 1 3 4 5

45 5 5 3 5 3 3 3 5 3 5 5 5 5 1 1 1 1 4 5 5

46 5 4 3 5 3 3 3 5 3 4 4 5 5 5 1 2 3 4 2 3

47 5 2 4 5 3 5 2 4 5 5 4 5 5 2 1 1 2 3 5 4

48 5 3 1 5 3 4 1 3 2 2 3 4 2 1 1 1 3 3 4 3

49 4 3 3 4 2 2 3 4 2 3 4 3 3 1 1 1 1 1 3 3

50 5 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 5 5 5 2 2 2 3 4 4

51 5 5 3 5 3 3 2 3 3 5 5 5 5 4 2 3 3 2 3 3

52 5 5 5 5 3 3 5 4 5 4 5 5 5 4 1 2 3 4 4 4

53 5 4 3 4 3 4 2 4 2 5 5 5 5 3 1 1 3 4 4 4

54 5 4 4 5 3 2 1 5 3 5 4 5 4 3 2 2 2 3 4 3

55 4 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 3 3 4 1 1 2 3 3 3

56 5 4 4 5 3 3 3 2 2 4 3 4 4 3 1 1 2 2 4 4

57 5 5 5 5 3 3 3 4 5 5 5 5 5 3 1 1 3 5 5 5

58 5 4 3 5 3 2 2 5 3 5 4 5 5 3 1 3 2 2 3 3

59 5 4 4 5 3 3 3 2 2 4 3 4 4 3 1 1 2 2 4 4

60 5 5 5 5 3 3 3 4 5 5 5 5 5 3 1 1 3 5 5 5

61 5 3 1 4 1 1 1 3 1 4 2 5 3 3 1 1 3 1 2 2

62 4 5 5 5 1 5 1 4 5 4 5 5 5 4 1 1 1 1 3 3

63 5 5 4 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 4 3 3 4 4 5 5

64 5 4 2 5 2 4 1 4 2 5 3 5 4 5 1 1 3 3 3 1

65 5 4 3 5 1 1 3 4 3 4 3 5 3 3 1 1 1 4 5 5

66 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 3 1 1 1 3 4 4

67 4 5 3 4 3 3 3 4 2 3 3 4 4 3 2 2 4 3 5 3

68 4 3 2 5 3 3 2 4 2 5 4 5 4 3 1 3 3 3 4 2

69 4 3 3 4 2 2 3 4 2 3 4 3 3 1 1 1 1 1 3 3

70 5 5 5 5 4 4 1 4 5 4 5 5 5 5 2 2 2 3 4 4

GAMIFICACIÓN

N°

Diversión Absorción Pensamiento creativo Activación Ausencia de efecto Dominio

Anexo 7: Base de datos 



 

 
 

 

 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20

1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1

5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

9 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

11 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0

12 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

13 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1

14 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1

15 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1

17 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

18 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1

19 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

20 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

24 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

26 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

28 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1

29 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

31 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0

32 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0

33 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

34 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1

35 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1

36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

37 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0

38 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

39 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

40 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0

41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1

42 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1

43 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0

44 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

45 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1

46 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0

47 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0

48 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1

49 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0

50 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1

51 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1

52 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

53 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1

54 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1

55 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1

56 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1

57 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

58 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1

59 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1

60 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

61 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0

62 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1

63 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

64 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1

65 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1

66 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1

67 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1

68 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0

69 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1

70 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

COMPRENSIÓN LECTORA EN INGLÉS

N°

Nivel literal Nivel inferencial Nivel criterial



 

 
 

 

Anexo 8: Carta de presentación 

 



 

 
 

 

Anexo 9: Autorización de la Institución Educativa 



 

 
 

 

Anexo 10: Inscripción del proyecto 
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