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,
I. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1. Planteamiento del problema

Se evidencia que@iste una constante preocupacion en los dltimos tiempos en el
curso de aprendizaje de habilidades y competencias en el campo de la comunicacidn, se
observé situaciones adversas que los estudiantes se enfrentan dfa tras dfa como necesidades
basicas comﬁngua y luz y situaciones marginales, como la falta de alimentacion y a todo
eso se sumo la llegada del COVID -19 provocando una emergencia sin precedentes en todos

las dreas.

La pandemia llegd de una manera inesperada para nosotros y para todo el mundo.
Es aqui donde se evidencio la necesidad de aprender en el uso de las distintas plataformas
virtuales  dando un buen empleo de los medios tecnoldgicos. Se cuestiond si el internet
estaria a la altura de la situacion vivida puesto es una necesidad en todos los lugares del
pais .esto se convirtid en un reto y una oportunidad para potenciar el aprendizaje del
estudiante de manera divertida puede mencionar que la pandemia demostré un lado
adverso en la igual de oportunidades ya sean por situaciones econdmicas, tecnolégicas o
simplemente por indiferencia puesto que algunos padres de familia optaron por priorizar

en sus necesidades personales, dejando en pausa la educacién de sus hijos.

Hasta antes de la pandemia el Estudio Regional Comparativo e Interpretativo
(ERCE 2019) reporta que, en el campo de la lectura, se ha avanzado en el procesamiento
de textos variados, asi como en la comprensién lectora literal e inferencial y estrategias de
seguimiento o acentuaciéon para promover la comprensién, sin embargo, mencioné
decodificacion con los textos donde hay menos conceptos relacionados con las dreas de
reflexién y evaluacion, que son preocupantes por el contexto en el que vivimos donde el
internet debe responder a la calidad que requiere la Concentracién en las necesidades de
los nifios y nifias. (UNESCO, 2021)

Nuestra investigacién no puede ignorar el estado del mundo debido a la pandemia

de Covid-19 y su impacto negativo en la educacion. A nivel mundial, la Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) ha identificado

que muchos paises, entre ellos la radio y la televisién, han implementado gufas de estudio




descargables, platatormas digitales, convenios y el uso de medios de comunicacion; como
alternativa para atender el servicio educativo de manera remota, lo cual no garantiza su

calidad, ni resultados favorables en el logro de aprendizajes (Minedu, 2018).

Existen evidencias en diversas fuentes que atender el servicio educativo de manera
remota, trae consigo multiples limitaciones como el incremento de la desercién escolar,
poco involucramiento de los padres, falta de recursos tecnoldgico, limitadas habilidades
digitales, entre otras mas, con lo cual la crisis educativa en muchos paises se viene

incrementando (Mirete Ruiz, 2010).

Esta problemdtica no es ajena en nuestro pais, los resultados de la prueba PISA
administrada a los estudiantes del nivel secundario identificamos una gran diferencia entre
el promedio obtenido en lectura, por los alumnos de paises como China, Singapur, Hong
Kong; Canadad que oscilan entre 555 y 520, y el promedio obtenido por los estudiantes de
paises como Qatar, Albania, Bosnia, Pert, Argcntinadz‘anamé y Filipinas que estd por
debajo de la linea de base que va desde 407 a menos (Oficina de Medicidn de la Calidad
del Aprendizaje [UMC] - MINEDU, 2019) (Minedu, 2019).

Los rendimientos del afio 2019 de las apreciaciones censales en nuestro pafs,
ubican en los niveles de pre inicio e inicio al 59,7% de estudiantes respecto al desarrollo
de las competencias de lectura; a un 65,1% respecto al desarrollo de las competencias
matemdticas y al 53,9% respecto al desarrollo de habilidades cientificas y técnicas. (UMC

MINEDU, 2020). (Minedu, 2019)

Como se puede ver hay una brecha en cuanto al nivel de desarrollo de
competencias; lo antes referido nos hace repensar lo que sucede a nivel mundial, nacional
e institucional con la educacion y la relevancia que tiene la prictica docente en el
desarrollo de habilidades y logros de aprendizaje; se hace necesario, mds atin en tiempos
de pandemia considerar como alternativa el fortalecimiento de la prictica de los docentes
para un manejo oportuno y adecuado d&estrategias de gamificacién que le brinden
soporte a la préctica docente y efectivo proceso de ensefianza para los estudiantes del

nivel secundario. (Diaz Barriga, 2016)

La gamificacion se constituye en una alternativa frente a un sin nimero de

estrategias tradicionales que no motivan ni logran mantener el interés de los estudiantes




mientras la explicacién de las sesiones de aprendizaje. El caso de las institucién donde
desarrollo mi practica pedagdgica no es ajena a esta realidad en la 1E “Virgen del Rosario”
del distrito de Pachacdmac-Lima se ha podido observar que en promedio son mds del
cincuenta por ciento de estudiantes se ubican en niveles previo al inicio e inicio, respecto
al desarrollo de las habilidades de las areas focalizadas como comunicacion, ciencias
exactas y técnica; sin embargo a pesar de que existen muchas limitaciones como la falta
del servicio de internet, falta o desactualizacién de equipos tecnoldgicos y las escasas
capacitaciones de los docentes en el uso de tecnologias; en el siguiente estudio se
comparte informacion relevante sobre la gamificacion y el impacto positivo que logra
tener en el procedimiento de ensefanza . El aprender jugando queda sustentado por
muchos tedricos como por ejemplo Vygotsky (1924) quien “Consideraba el juego como

gjercicio de contacto y socializacion con todo lo demas”. (Palomares Ruiz, 2016)

1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema general

A partir de lo indicado se ha plaﬁeado por problema general: ;Cémo el
empleo de la gamificacion desarrolla la competencia lee diversos textos en

estudiantes de la IE Pachacdmac - Lima?

1.2.2. Problemas especificos

1.- ;Cémo la gamificacién ayuda a desarrollar la dimensién obtiene

informacién del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima?

2.- (Cémo la gamificacion ayuda a desarrollarg dimension infiere e
interpreta informacién del texto en estudiantes de la IE Pachacamac —

Lima?

3.- ;Cémo la gamificaciéon ayuda a desarrollar la dimension
reflexiona y evalda la forma, el Etcnido y contexto del texto en

estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima?




1.3.

Formulacién de objetivos
1.3.1. Objetivo general

Asimismo, se formularon los propésitos de la inve&igacién planteando
por objetivo general: Emplear gamificacion para desarrollar la
competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE Pachacimac —

Lima.
13.2. Objetivos especificos

En la misma linea se han planteado los problemas especificos:

1.- Emplear gamificacién para desarrollar la dimensién obtiene

informacién del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

2 - Emplear gamificacién para desarrollar la dimensién infiere e interpreta
informacion del texto en estudiantes de la IE Pachacimac —Lima.

3.- Emplear gamificacién para desarrollar la dimensién reflexiona y evalda

la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE

Pachacamac —Lima.
14.  Justificacion de la investigacion

En la misma linea también, se indicaron la justificacién de la investigacion;

especificamente se contribuye en el desarrollo de sus competencias lectoras, que le van a

permitir comprender y analizar textos, de esa manera interactuar dentro contextos

diversos y cambiantes y resolver problemas de manera. En lo prictico el estudio sustenta

a la gamificacién a manera de habilidad favorable para la ensefianza de los alumnos, que

jugando van adquiriendo experiencias culturales en entornos complejos.

El estudio adquiere justificacién tedrica toda vez que busca sustentar las brechas

relacionadas al impacto que puede tener la gamificacién en el progreso de habilidad

lectora de los alumnos del nivel secundario.




L MARCO
.
IL. TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacién
2.1.1. Nivel internacional

Podemos sefialar que aportan al trabajo estudios como el de: Rodrfgﬁz,
Gutiérrez y Arias (2021) presentan la tesis “Gamificacidn: recomendaciones para
mejorar la comprension de lectura para estudiantes rurales”, Universidad Cooperativa
de Columbia para optar el titulo de magister; la i%stigaci(’m se realizo bajo el enfoque
del paradigma de la sociedad critica y utilizando el enfoque de investigacién-accion, lo
que implica un proceso circular o en espiral que consta de tres etapas: observacion,
disefio de un plan de accién y propuesta diddctica. El objetivo del estudio fue mejorar la
comprension lectora de los estudiantes del IEM Luis Carlos Galan Sarmiento ubicado
en una zonarural mediante el disefio de secuencias instruccionales basadas en estrategias
de gamificacién, incluyendo componentes, dindmicas y mecanicas especificas. El recojo
de datos se realizé con tres instrumentos, uno de los cuales permitié un proceso de
caracterizacion para calificar muestras Pruebas de caracterizacidn y encuestas de
gamificacién en cuanto a la capacidad de los estudiantes para leer con fluidez y
comprender lo que leen y el interés previo al juego, los elementos que componen el
juego vy los gustos lectores. El estudio concluye que la secuencia diddctica CHIGAMI
como consejo didactico es dinawador, impulsor y generador de aprendizajes, ademas,
este enfoque permite incorporar elementos de gamificacion, como desafios y tareas, para
promover la comprension lectora mediante el uso de narrativas significativas para el

contexto sociocultural de los estudiantes.

En conclusién: Se puede indicar que la propuesta fue 6ptima y en beneficio de
los estudiantes, pues resultdé dindamica, motivadora favoreciendo las mejoras en el

dominio de entendimiento lector.

La tesis de Tenesacay Criollo (2020) titulada “La gamificaciéon como estrategia
pedagdgica para el fortalecimiento de la lectura integrada a nivel de texto en nifios de

5to grado de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la parroquia Cumbe




presentada en la Universidad Nacional de Educacién de Ecuador para optar el titulo de

Licenciado, fue un estudio del tipo bibliogrifico giro en torno a dos variables, la
gamificacién y la lectura integra&, la gamificacién se ha identificado con éxito como
una estrategia de enseflanza atractiva que utiliza elementos de juego y tiene
caracteristicas lidicas disefiadas para lograr objetivos de aprendizaje efectivos tanto para
docentes como para estudiantes. El propuso también que la estrategia se aplique en
diferentes contextos educativos ya que garantiza el interés del estudiante y fortalece su
compromiso de formar ﬁte de su proceso de ensefianza. El estudio concluyo con la
propuesta del disefiar una guia pedagégica que aborda los fundamentos de la
gamificacion a través de cuatro actividades esenciales, dos a través de plataformas
digitales y los dos restantes como simulaciones elaboradas por docentes cuyas
aplicaciones no requieren de conexiones, se propone que estén basadas en la situacion

real del docente, Asesorar el docente sobre la aplicacién del método en el aula.

En conclusion: Se observé que en la siguiente propuesta fue muy didactica pues
los elementos de gamificacién potenciaron las habilidades en las plataformas digitales
actualmente fortalece el desarrollo de ensefianza.

Linares (2019), denominé su estudio “Dominio virtual de aprendizaje para el

progreso de la competencia literario desde la gamificacion”, optando por su
especializacion en Educacion en Tecnologia, presentd como objetivo desarrollar la
lectura critica y la prictica de lectura mediante la gamificacién en estudiantes del
Instituto San Pablo Apéstol, mediante un estudio descriptivo, con una poblacién de 300
estudiantes que se encuentra entre el grado sexto y once. Concluyendo, la integracién de
la gamificacion logré motivar el inicio auténomo en del desarrollo de motivacion hacia
la lectura en los alumnos, permitiendo incentivar al alumnado a leer debido a su parte
lidica, siendo un material principal para desarrollar el procedimiento de lectura de los
alumnos al aportar informacién sobre los géneros literarios y la produccién textual
idénea para cada uno, aparte de ampliar el vocabulario y mayor comprension de los

textos.

En conclusion: Se concluyé que la lectura critica y el habitos de lectura de los

estudiantes amplié el bagaje cultural propio para el desempefio comunicativas.




Cabrera (2021), tituld su estudio “La gamificacion como estrategia de apoyo a los
procesos de lectura y escritura de estudiantes de 2do grado de primaria”, teniendo como
objetivo proponeraa intervencién didactica donde la ludificacién de estrategias a utilizar
como apoyo para el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en estudiantes de
segundo grado. El estudio se desarrollé bajo una metodologia de investigacién-accidn,
donde se trabajé con 33 estudiantes participantes del centro Miguel Ramos Arizpe, a los
cuales se les intervino A través del software edﬁnivo Mundo Primaria. Finalmente, usar
estrategias de gamificacién para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje es
fundamental para el desarrollo de las habilidades de escritura y lectura de los alumnos de
segundo grado, y las experiencias y los scntinﬁnos que se construyen a través del juego
juegan un papel fundamental para influir en el comportamiento de los estudiantes para
facilitar la adquisicion y el desarrollo del aprendizaje fomentando su compromiso basado

en la motivacion para realizar tareas especificas.

En conclusion: El empleo de la gamificacion potencié las estrategias de
aprendizaje mejorando las habilidades lectoras motivando e incentivando en el

compromiso de su praxis diario.

Por tltimo, Cifuentes (2018), denomino su articulo “Uso de MINECRAFT como
estrategia de gamificacién para mejorar la competencia lectora en el dominio espafiol de
alumnos de noveno grado de la IE de Diego Echevarria de Itagiii-Antioquia”, teniendo
como proposito aplicar la gamificacidon mediante el Minecraf videojuego para desarrollar
la lectura en espaiol del alumnado del centro educativo Diego Echevarria Misas de Itagiii.
Se realizé lainvestigacién mediante una prueba diagnéstica estructurada con 25 preguntas
con tnica respuesta. Concluyendo, el tipo de gamificacién estudiado mediante el
videojuego MINECRAFT logra contribuir de forma relevante en desarrollar la habilidad
lectora del alumnado de noveno grado del centro educativo Diego Echavarria Misas al
permitir facilitar la dinamizacion de la prdctica en el aula respondiendo a las expectativas
y demandas tecnoldgicas de cada alumno de hoy, incorpordndola incluso a la necesidad
para transformar el modelo tradicional educativo y continuar mejorando en el drea de las

lenguas.

Conclusién: El uso de la gamificacién y especificamente el Minecraf contribuyd

en el progreso de la competencia lectora demostrando la validez de su aplicacion.




2.1.2. Nivel nacional:

Latesis de Yaranga y Horna (2019) titulada "La gamificacién como herramienta
para la implementacion de estrategias. Caso: Instituciones de Ensefianza de Idiomas";
Presentado la PUCP (Pontificia Universidad Catdlica del Per), la investigacion se traté
con enfoque cuantitativo, con alcance descriptivo — correlacional, con disefio de causa
— efecto. En cuanto a las conclusiones el autor afirma que existe un entorno propicio
para las aplicaciones estratégicas, incluidas las iniciativas de gamificacion estratégica,
que también identifican el surgimiento de nuevas herramientas tecnolégicas como una

oportunidad que debe aprovecharse para mejorar los procesos, dado que los sistemas de

gamificacion son féciles de usar, ttiles y divertidos.

En conclusién: En la siguiente tesis se concluyé que tuvo resultados favorables
de la gamificacion como herramienta, demostrando la efectividad y uso en las

actividades académicas.

Justo (2020) denominé su estudio "Aplicacién Movil Basada en Gamificacion y
Flipped Classroom Mejora la Comprensién Lectora de Estudiantes de Primaria", cuyo
objetivo es mostrar como el desarrollo de aplicacioneﬁméviles basadas en gamificacién
y Flipped Classroom puede promover este estudio de comprension lectora en estudiantes
de primaria. El estudio se centrd en ﬁxperimentos cuantitativos, especialmente los
experimentos piloto, y utiliz6 una muestra de 26 estudiantes de tercer grado.
Concluyendo, la gamificacién, posterior a tres semanas de utilizacién en la aplicacién
movil, logré un incremento en el alumnado de primaria del 32.8% en su motivacién y
un 31.3% en su satisfaccién en el tema de comprension lectora, lo cual condujo al
incremento de que estos estudiantes mejoraron su rendimiento en los examenes finales
enun 11 4%, aparte de que lograron nuevas competencias en su proceso de aprendizaje

mas atractivo.

Conclusion: En el siguiente trabajo se demostr6 que la aplicacién en las clases
invertidas en conjunto con la gamificacion fueron complementos apropiados puesto se

observo logros en las competencias de aprendizaje.

Corrales (2021), denominé su investiga&'(’)n sobre “Una aplicacion movil basada

en un enfoque de gamificacién para apoyar la comprension lectora en alumnos de 2do




grado de secundaria de una ﬁtitucic’)n educativa de Lambayeque”, el objetivo del
estudio fue mejorar el proceso de comprension lectora de estudiantes de primaria a través
de la gamificacién a través de una aplicacion mdévil que contiene mddulos de
videojuegos. Este estudio resulté de tipo tecnolégico, analitico y deductivo, donde se
tuvo 11 estudiantes como participantes del estudio. Por conclusién, la gamificacién
logré una mejora en la comprension lectora del alumnado de segundo de primario de un
colegio de Lambayeque, reflejando el aumento de notas de comprensién lectora en los
primeros dos meses, es un producto confiable, apto para emplearse de forma constante

en el centro educativo al mejorar tanto el desempeifio del estudiante como del docente.

Conclusion: En el siguiente trabajo se observd que la metodologia de
gamificaciéon logré mejorar en la comprensién lectora por ende incrementd el

desempefio académico de los estudiantes.
2.13. Nivel local

Encontramos estudios como el de Garcia (2020) con su tesis titulada
“Gamificacion y competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E.
2071 Cesar Vallejo, Los Olivos 2019” obtiene su grado de maestra en la UCV
(Universidad Cesar Vallejo). Lo relevante de su estudio es que la investigacion fue de
naturaleza bdsica, con un enfoque basado en el andlisis cuantitativo, y su disefio no
incluyé pruc%q experimentales. En ella utilizo como instrumento las guias de
observacién. Los autores concluyeron que existe una correlacién significativa entre.
Gamificacion y Habilidades matematicas de los estudiantes; relacion entre dindmicas de
gamificaciéon y habilidad matemdtica; la investigacion ha demostrado conexiones
importantes entre las técnicas de gamificacién y las habilidades matematicas, y entre

elementos especificos de la gamificacién y la capacidad de realizar tareas matemdticas.

Conclusion: En dicho estudio se concluyé que la relacién entre gamificacion y
la competencia matemadtica tuvieron resultados optimos puesto que la relacién

establecida mejoré en el aprendizaje de sus estudiantes.

Iquise y Rivera (2020) en su estudio titulado “La Importancia de la Gamificacion
%la Ensefianza y el Aprendizaje” publicado por la Universidad San Ignacio de Loyola,

el objetivo principal del estudio fue examinar la relevancia de la gamificacién en los




métodos de ensefianza; este es un estudio cualitativo, que recurre a la técnica del andlisis
documental y la entrevista para la recuperacion de informacién sobre el objeto de
estudio. La conclusién del estudio sefiala que esta herramienta influye positivamente en
la practica aprendizaje de docentes y alumnos; esta experiencia de aprendizaje se torna

mads atractiva, la motivacion es constante y permite un feedback oportuno.

En conclusion: En el siguiente trabajo de tesis se concluyé que las herramientas
empleadas por el maestro favorecieron en el progreso del desarrollo de ensefianza y

aprendizaje.
2.2. Bases teodricas cientificas

En la misma linea se han desarrollado la referencial tedrico, indicando las teorias
referidas a&variable gamificacidn, significa agregar elementos de juego a situaciones poco
divertidas para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y

motivador para los usuarios™ (Ortiz et al., 2018).
22.1. Lagamificacion

Asimismo, la gamificacidn es a la vez una técnica, método o estrategia que
parte del conocimiento de los elementos que hacen interesante el juego y los
incorpora a una actividad o tarea como una dindmica interesante, en un entorno que

ya no es el juego en si (Lara y Horna, 2019).

La gamificacién es un método de ensefianza que traslada las mecdnicas de juego a un
entorno educativo profesional para obtener mejores resultados” (Iquise, 2020).
También se podria considerar como “un sistema de disefio que crea un entorno en el

que lograr objetivos de manera efectiva™ (Lara y Horna, 2019).

Morillas (2016), sefiala que el término “gamificacién” Puede confundirse con
el uso de juegos en el aprendizaje. Esta es una variacién de la experiencia de
aprendizaje en la que puede aplicar elementos del juego, como puntos, medallas,
tablas de clasificacién, logros, competiciones a entornos que no son de juego, como

las aulas de clases.




Otra definicion y por la indagacion realizada la que mds se ha publicado es
que la gamificacidn son elementos consistentes en la incorporacidn de caracteristicas
de un vide%lego sin relacién directa con el mismo, con el objetivo de aumentar el
atractivo, el interés y la motivacion de los usuarios de un producto, servicio o

aplicacion “(Deterding et al. 2011).

También se sefiala la gamificacion es a la vez una técnica, método o estrategia
que parte del conocimiento de los elementos que hacen interesante un juego y los
incorpora como dindmicas interesantes a una actividad o tarea, en un entorno que ya

no es una competicion en si (Llorens et al. 2016).

Por otro lado (Gaitdn, 2019), sostiene que la “La gamificacion es una

mecdnica de juego al entorno profesional educativo para obtener mejores notas".

“La gamificacion es un método de ensefianza que traslada la mecanica del
juego a un entorno educativo profesional para obtener mejores resultados” (Gaitan
2019, citado en lquise, 2020) También se menciona que “un sistema bien disefiado
crea la manera y el entorno en el que se logran los objetivos. se puede lograr de

manera efectiva.” (Kamasheva et al. 2015).

Asimismo, la gamificacion se basa en el uso de elementos de disefio de juegos
en situaciones no relacionadas con el juego, con el objetivo de hacer que un producto,
servicio o aplicacion sea mds interesante, atractivo y motivador para los usuarios

(Ortiz-Colén et al., 2018).

La gamificacion implica aplicar los principios psicologicos de los juegos a
otros campos para crear una experiencia atractiva y divertida, y se ha utilizado con
éxito en la educacion profesional como una forma de aprendizaje, Se utiliza para
absorber conocimientos, mejorar habilidades y asi facilitar interiorizar el
conocimiento a través de modelos interesantes, lo que permite mds involucrarse,
desarrollar resiliencia y crear experiencias positivas personal. Ayuda a fomentar el
progreso individual y grupal. su objetivo fundamental es premiar a los usuarios para

que puedan seguir jugando (Iquise Aroni, 2020)




Gamificacion “es un término de origen inglés, derivado de la palabra
gamification, que hace referencia a la combinacién de conceptos que existen en los

videojuegos y otros diferentes campos del entretenimiento” (Cortizo et al., 2011).

La gamificacion puede ser confusa, lo que indica insensibilidad al juego. En
este sentido, las caracteristicas del juego en el dmbito escolar y/o académico, La
motivacion es especifica de cada individuo o grupo de estudiantes. Por lo tanto, la
generalizacion sobre el efecto de la gamificacion, en esta apariencia, se vuelve
problematico. Ademads, es importante seiialar que en este caso se refiere a actividades
especificas dirigidas a la ensefianza de idiomas, excepto al cuidado en el disefio
instruccional, en consmalcia con los métodos comunicativos en la ensefianza de
idiomas, también se debe considerar el tipo de actividad. y el tipo de
retroalimentacién para darle a su maestro en funcién de sus objetivos (Rojas

Camacho, 2022).

La gamificacion existe en una amplia gama de escenarios, En cierta medida
facilita el aprendizaje de idiomas de una manera divertida y muy intuitiva adaptarse
a los conocimientos existentes de los estudiantes, logrando asi un hacer que los
estudiantes sean conscientes del aprendizaje significativo a través del juego cada vez

sus dificultades, logros y progresos.
A. Los elementos de la gamificacién

Para Werbach & Hunter (2013), Los elementos de la gamificacion son la
dindmica, la mecdnica y los componentes: A la dindmica se convierte en el
concepto, la estructura implicita del juego, mecdnica del proceso que lleva al
desarrollo del juego, componentes que son implementaciones concretas de
dindmicas y mecdnicas, como avatares, insignias, puntos de coleccidn,

clasificaciones, niveles, equipamiento, etc.

Arroyo (2021) identifico los elementos de la gamificacién mediante mecanismos

de juego:

Auto elementos: Puntos, niveles, trofeos, bienes virtuales, restricciones de

tiempo linea de vida.




Sociales Puntos: Tabla de clasificacidn, bienes virtuales, cooperacion interactiva

y linea de vida.
B. Procesos de la gamificacion

También se han indicado el proceso de gamificacion en la educacién, conforme
planteo Arroyo (2021) el proceso de gamificacion en la educacion primero es la
identificacion de la audiencia y el contexto, la ludificacién de la ensefianza de
idiomas requiere establecer objetivos de aprendizaje claros, organizar la
experiencia de ensefianza de forma estructurada, encontrar los recursos

apropiados y aplicar elementos de juego para mejorar la ensefianza de idiomas.

En la misma se han indicado los aspectos de la Gamificacion, el
trabajo de Ortiz, Jordin y Agredal (2018), nos permite identificar como aspecto
de la gamificacion a la motivacion, inmersion y las recompensas; de las cuales

seflala:

a. Motivacién: considerado el reto de todo docente de cara a lograr que sus
estudiantes aprendan; sobre todo si este estado es un proceso dindmico en
constante flujo. La gamificacion considera dos tipos de motivacioén, la
extrinseca, que es provocada desde fuera del organismo y que se ha utilizado
en educacién durante afios: recompensando a los estudiantes con sus
calificaciones, comportamiento, insignias digitales y mds (Parazén, 2015).
La motivacidn intrinseca se origina en el individuo y lo impulsa a seguir lo
que le interesa, le atrae y le emociona. El juego en si mismo es una actividad
que persiste como una motivacién intrinseca, y nos involucramos en él por
el simple placer que nos brinda. Los juegos nos permiten crear entornos de
aprendizaje y experimentacion que desarrollan nuestras habilidades

emocionales y sociales (Valderrama, 2015).

b. Recompensas: De esta maneraﬂa gamificacién puede atender las
necesidades de todos estos alumnos a través de las diferentes mecdnicas y
dindmicas del juego. Sin embargo, como sefalan Castellén y Jaramillo
(2012), es importante tener una relacion controlada entre los retos que se le

presenten al alumno y su habilidad para ejecutarlos, porque si los desafios




son demasiado faciles puede llevar al aburrimiento del estudiante y los
desafios inalcanzables pueden llevar a la frustracion, con&etando ambas
opciones sin motivacién para aprender, la recompensa es un aspecto muy
importante para el juego. Durante mucho tiempo, las tinicas recompensas
que recibian los estudiantes eran las calificaciones, pero la ludificacién ha

hecho que sea mds comiin ofrecer otro tipo de recompensas.

c. Inmersién: La experiencia se considera inmersiva cuando desea
profundizar, saber mas y obtener un conocimiento mds amplio. Un ejemplo
obvio son los videojuegos: desbloquear nuevos escenarios, poderes y
habilidades en ellos crea una sensacion de inmersion total. Por otro lado,
resulta que este tipo de aprendizaje inmersivo es imposible en la educacién
tradicional, porque toda la informacién la proporciona el docente, y no hay
suficiente espacio para que los estudiantes exploren y&soubran por si
mismos. Es por esto que Perrotta et al. (2013), indica que la gamificacion es
una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una actividad
inmersiva porque permite que el estudiante explore y descubra por si mismo,
creando asi una sensacion de inmersion total y puede aumentar su

motivacién y compromiso con el proceso de aprendizaje.

C. Importancia de la gamificacion en el aula

Se ha destacado la relevancia de implementar la gamificacion en un
entorno educativo debido a los miiltiples beneficios que se pueden obtener en
términos de motivacién, compromiso y rendimiento del aprendizaje al trasladar
los elementos del juego al aulaﬁ; importante considerar que la gamificacién
estd intimamente relacionada con las tecnologias de la informacién y la
comunicacién, las cuales pretenden ser un factor clave en la modernizacién de
los métodos educativos y la revolucion del proceso de ensefianza. “La
incorporacion de los juegos a la ensefianza ha evolucionado a la par de las
costumbres y tradiciones culturales de cada comunidad, y siempre ha estado

muy ligada a los avances tecnoldgicos™ (Morillas, 2016, p.70).

Los entornos educativos se encuentran gamificados toda vez que hay un

traslado desde aulas hasta entornos de juego con recompensas, puntos por




respuestas correctas, niveles a superar y mds. Similar a como sucede en el juego
(Deterding et al. 2011). Como se ha podido ver y asi lo sefiala Morillas (2016)
hay Videojuegos que han sido adaptados y utilizados para la educacién como
"Rueda de la Fortuna", ";Quién Quiere Ser Millonario?", juegos reales como

"Superviviente; entre otros.

La gamificacion en educacion ha sido identificada como el
condicionamiento de un escenario de aprendizaje consistente en sugerencias
ingeniosas y actividades tentadoras que facilitan a los estudiantes la superacién

y consecucion de metas y habilidades (Lee & Hammer, 2011).

La gamificacién en las aulas reporta miiltiples beneficios para los
estudiantes, como por ejemplo la mayor atencién de asistencia a clase,
participacion activa, ademds de otros efectos positivos relacionados con
fomentar la participacion de los estudiantes sin sacrificar la excelencia,
cerrando la brecha entre las calificaciones mads altas y mds bajas de su clase o

mejorando el comportamiento de los estudiantes (Morillas, 2016).

La gamificacién es un método emergente que implica el uso de juegos
0 mecdnicas de este, en entornos que no son juegos para proporcionar auto
animacion educativa a los estudiantes. Este fenomeno ha llevado a su uso no
solo como una experiencia concreta en el aula, sino que la investigacion sobre
la gamificacién educativa también ha proliferado en el &mbito cientifico (Parra

& Segura, 2019)

La gamificacién convierte todo en un juego que permite desarrollar
habilidades para mejorar la concentracion, la motivacion y el esfuerzo, y
absorber conocimiento a través de procesos de accidn; reforzarlo a través de
conos el aprendiz en el que afirma, es decir: "Aprendemos haciendo" (Lépez,

2019)

Hablar de “gamificacién educativa” actualmente, existe una
tendencia a combinar los conceptos de gamificacién y aprendizaje. La
gamificacion se enfoca en mejorar el proceso de instruccién utilizando

elementos de juego como los videojuegos, con el objetivo de aumentar la




adherencia, la integracion y la motivacién del contenido de aprendizaje

mientras se fomenta la creatividad individual (Marin, 2015)

La gamificaciéon amplia las oportunidades para crear enfoques
innovadores, como aulas invertidas, aprendizaje combinado y aprendizaje
adaptativo, lo que permite dedicar tiempo a practicar habilidades y
competencias en las lecciones y reservar el contenido tedrico para el

aprendizaje individual (Torres-Toukoumidis, 2018)

La gamificacién en la educacion combina elementos del disefio de
&gos para utilizarlos en un entorno educativo. Esto quiere decir que en lugar
de utilizar los juegos en si, utiliza algunos de sus principios 0 mecanicas,
como puntos o incentivos, narrativa, feedback instantineo, reconocimiento,
libertad para cometer errores, etc., para enriquecer la experiencia de

aprendizaje (Tecnoldgico de Monterrey, 2016)

La gamificacion es un tema actual y la investigacidn es cada vez
mayor, motiva a los estudiantes en el aula, brinda a los docentes nuevas
herramientas diddcticas y premia a los estudiantes que se interesan por un
tema, este tipo de enseflanza garantiza la diversion de otra manera, se puede
utilizar como apoyo, especialmente durante eventos hasta ahora por los

estudiantes como aburridas (Jang, 2008 citado en Morillas, 2016).

Como se sabe el juego, ha sido por décadas una tendencia, sin
embargo, la introduccion de la gamificacion en las clases les da a los juegos
una estructura mds formal (Bunchball, 2010) Haciendo una analogfa entre el
proceso educativo y los juegos y el proceso de educativo, podemos sefialar
que en educacion siempre se ha seguido un sistema de puntos y status y esto
se da cuando calificamos, estamos asignando una puntuacién en relacién alo

que se hace en los juegos.

Las graduaciones en educacién no dejan de ser el paso de un nivel
a otro o la superacién de niveles. La entrega de certificaciones o diplomas se

asemejan a las insignias que se entregan en los juegos como sustento que




acredita el logro de un objetivo o reto. Sin embargo, esta simplificacién no

debe confundirse con la verdadera base del juego.

La formalidad de la gamificacion radica no solo en términos de
agregar sistemas de seguimiento, sino también en tratar de aumentar los
niveles de motivacion a través de la diversién que asistieron estas mecdanicas.
El simple hecho de agregar insignias no significa que los estudiantes quieran
gandrselas. Lograr que acumulen mas puntos que otros estudiantes no

necesariamente los motiva a hacerlo.

El uso de elementos de juego no constituye gamificacién si el
sistema final no puede "jugar" de alguna manera. La gamificacién no requiere

un disefio de juego completo, pero tiene las caracteristicas de un juego simple.

La gamificacién implica el uso de recursos, componentes y métodos de
disefio de juegos en situaciones ajenas al juego en si, con el fin de captar la
atencion del usuvario y resolver diferentes problemas. La gamificacion es

importante porque:
« Estimular la motivacion de aprendizaje
* Retroalimentacion constante
« El aprendizaje mas importante retiene mas memoria al ser mas atractivo

« Compromiso con la adquisicién de conocimientos y la lealtad o vinculo

del estudiante con el material de aprendizaje y con el propdsito mismo.
* Logros que pueden ser cuantificado (niveles, puntajes e insignias)

« Desarrollar habilidades adecuadas y alfabetizacion digital.

« Mas estudiantes autodirigidos

« Fomentan la competencia y colaboracién




D.

Herramientas que se puede ufilizar en el aula

Recursos para utilizar en el aula, segin Aicad Business School

(2020), comparte y describe algunos instrumentos que se pueden utilizar

en el aula como, por ejemplo:

a. Celebriti: Una plataforma creada en Espaiia, es gratuita y tiene mucho

que ofrecer. Aqui, los estudiantes podran crear sus juegos y también
jugar juegos creados por sus maestros. Es muy simple e intuitivo, y hay

una variedad de opciones que se ensefian completamente.

b. Toovari: Otra plataforma basada en la gamificacién que haﬁ
preguntas en un area diferente. Es divertido porque fomenta la
participacion y la colaboracion, involucrando a profesores, estudiantes
y padres.

c. Edmodo: Una plataforma gratuita que ha demostrado ser el mejor

entorno para establecer una Comunicaﬁ'én efectiva con los alumnos.
Tiene varias funciones segtin el rol del usuario: si eres profesor, puedes
compartir recursos y usar herramientas faciles de usar; si eres estudiante,
puedes ver perfiles, enviar ﬁccibir preguntas 0 comentarios; si son
padres, podran supervisar y ayudar a los nifios en el proceso de

aprendizaje.

d.iCuadernos: Es una herramienta creada por Rubio que se puede utilizar
como aplicacién para mejorar las habilidades en matematicas, lectura,
desarrollo de conceptos y otras dreas. Ademds de adaptarse a las
preferencias del alumno, es intuitivo y cada libro de trabajo tiene 20

niveles que se deben completar.

e. ClassDojo : Una :ﬁemativa igualmente eficaz que permite a los
profesores conectarse con los alumnos de forma gratuita. Su objetivo
principal es monitorear el comportamiento de los estudiantes antes de un
evento, y la herramienta estd disponible para los maestros para dinamizar

el ambiente del aula.




f. Brainscape : Es una de las plataformas con mayor cantidad y variedad
de materiales educativos digitales disponibles, donde podemos encontrar

una variedad de materiales sobre una variedad de temas.

g. Knowre : Es una plataforma gamificada que incluye desafios de
dlgebra y geometria disefiados para complementar los cursos mads
formativos y tradicionales. En primer lugar, se brindan explicaciones por
parte del docente, seguidas de juegos que ayudan a consolidar y

consolidar conocimientos.

h. Minecraf Education Edition : Este es un ejemplo de como los
videojuegos pueden ser itiles en el aula, ensefiando una variedad de

temas dependiendo de los recursos que queramos utilizar.

Segiin Herrera (2019) (citado en Arroyo (2021) define a Kahoot como
una plataforma dindmica y motivadora que se enfoca en el aprendizaje de los
estudiantes desarrollando diferentes habilidades didacticas, generando

internamente pruebas, debates, cuestionarios en un ambiente divertido.

Asimismo, Martin (2020) ( citado en Arroyo (2021) define a Kahoot como
un instrumento gratuito, que ayuda a difundir y evaluar el conocimiento en el
entorno, concursos donde los alumnos se sientan motivados y libres para
participar en el juego, presente actividades atractivas y de alto impacto para el

equipo .

Adicionalmente, Wordwall se cre6 en Inglaterra como una plataforma
basada en el uso de plantillas de juegos preconstruidas donde los usuarios
pueden cambiar rapidamente el contenido, utilizando la misma plantilla para
generar diferentes actividades que se ajusten a las necesidades que presenten

en su experiencia de aprendizaje.

Plataformas como Padlet, en particular, permiten a los estudiantes
desarrollar respuestas criticas a las preguntas planteadas en los textos y
desarrollar un trabajo colaborativo gamificado dentro de ellos. La plataforma,

que ha estado en desarrollo desde 2014 y entregada al piiblico en 2017, es




definida por Fuchs (2014) como se cita en Arroyo (2021) como un tablero
multimedia que permite interacciones sincrénicas entre profesores y

estudiantes y entre estudiantes y estudiantes, fomentar la participacién.

Fuchs (2020) menciona que la plataforma aparecié bajo el nombre de
Wallwisher en 2012. La aplicacién de esta herramienta tecnoldgica puede hacer
que las aulas sean mds animadas, atractivas y generadoras de ideas al recopilar

pensamientos individuales o sugerencias grupales de los participantes.

Educaplay es una plataforma edsarrollado por una empresa espaiiola
llamada Informacién, que se especializa en el disefio de plataformas de
aprendizaje en linea y estrategias de cursos virtuales. Habilita el disefio de
actividades educativas online, en la cual se pueden integrar otras herramientas
en linea como un blog o, permitiendo ser reproducidas por medio de CD,DVD,
USB, etc. Es una herramienta que posibilita cambiar la estrategia de
aprendizaje, facultando al docente y estudiante interactuar y crear miultiples
actividades acordes a los contenidos de las dreas del conocimiento permitiendo
que los nifios y adolescentes aprendan de una manera divertida
(Educaplay,2017).

2.2.2. Competencia lee diversos tipos de texto en lengua materna

Ademads, se implementaron métodos para mejorar la capacidad de los
hablantes nativos pﬁa leer varios tipos de textos. La lectura se define como el
proceso que facilita la comprension del lenguaje escrito, tanto en la forma como en
el contenido del texto, incluyendo al lector, sus conocimientos y opinién plasmada.
Para la lectura es necesario soltar habilidades dwtemrctacién, experiencia previa
y las ideas para contribuciones deben basarse en la informacién presentada en el
texto, asi como en nuestro cuerpo de conocimiento previo, permitiendo corroborar

o evidenciar las inferencias de las que se estd hablando (Mery, 2021).

Las competencias en conjunto con sus capacidades logran complementar
y las habilidades de interpretacion, experiencias previas evidenciando el progreso

de los niveles de la comprensidn de textos.




La habilidad puede enter&erse como la habilidad de una persona para
combinar varias habilidades para lograr un objetivo especifico en una situacion
dada, actuando de manera oportuna y éticamente. La competencia comprende la
situacion que debe enfrentarse, evaluando los medios existentes para resolverse,
ﬂlsiderando la capacidad que una persona posee o posee en el medio ambiente,
permite la toma de decisiones relevantes y la implementacién de acciones
seleccionadas. (Lépez, 2016).

El Plan Curricular de Educacion Media del Ministerio de Educacion
(Minedu, &lﬁ) define competencia como 'la interaccion dindmica entre el lector,

el texto y el contexto sociocultural en el que se lee' (p. 99).

Esta competencia o capacidad lectora es un predictor de éxito académico,
por lo que todos los estudiantes necesitan consolidar una adecuada formacion
profesional. En el contexto de la multiculturalidad y lingtiistica del Perid, entre
otras cosas, las pruebas de evaluacidn de la comunicacién para los estudiantes son
fundamentales, desarrollandose conforme las capacidades, desempefios y tipos de

texto (Minedu, 2019).

Es donde el estudiante decodifica y comprende la informacién de las

lecturas que realiza, ademas de interpretarlas y establecer una posicion sobre ellos.

A través de la lectura, los estudiantes participan en su desarrollo personal

y comunitario y aprenden e interactiian con una variedad de entornos.

A. Capacidades Es la Competencia lee diversos tipos de texto en lengua

materna

Para cultivar la habilidad de los estudiantes para leer varios textos en

su lengua materna, se deben ejercitar las siguientes habilidades:

a.- Derivar datos de textos escritos: Los estudiantes pueden encontrar

informacién clara.




B.

b.- Inferir e interpretar informacion de textos: los estudiantes deben poder
establecer relaciones entre informacidn explicita e implicita en textos para

comprender y comprender mejor los textos.

c.- Reflexionar y evaluar la forma y el significado de los textos: los
estudiantes comparan y contrastan los aspectos de forma y contenido de
los textos con la experiencia, el conocin%nto y una variedad de fuentes
para desarrollar opiniones personales sobre la forma, la estética, el

contenido y las relaciones de los textos. Texto, texto o autor.

Al poner en juego esta competencia por parte del estl&iante, para ello,
la competencia lectora implica que los estudiantes usen una variedad de
conocimientos yéecursos basados en sus experiencias de lectura y su
conocimiento del munta que los rodea. De esta manera, los estudiantes deben
tomar conciencia de los gcrentcs propositos de la lectura, los diversos
dominios de la lectura en la vida, el papel de la experiencia literaria en la
formacion del lector y la importancia de establecer relaciones intertextuales
entre los diferentes textos que leen. Todo esto es importante en un mﬁdo
donde las nuevas tecnologias y diversas formas de comunicacién estin

cambiando la forma en que las personas leen y se comunican (Minedu,2019).

Estandar de la competencia lee diversos tipos de texto

En respuesta a los estdndares de aprendizaje que establecen la capacidad de
comprender una variedad de textos en idiomas nativos, nos proponemos definir
estos estindares. Para el Minedu (2016), “estos Estandares de apandizajc
rastrean la progresion de habilidades de complejidad creciente desde el
principio hasta el final de la educacion primaria e identifican el nivel que se

espera que alcancen todos los estudiantes al final del ciclo educativo” (p.193).
Conforme al Minedu (Minedu, 2019), los estudiantes deben lograr:

1.- Extraer informacion de textos escritos, los estandares de
aprendizaje inalican la capacidad de identificar hechos y detalles relevantes
en diferentes tipos de textos con estructuras complejas y ambigiiedades,

tanto explicitas como complementarias, asi como la capacidad de reconocer




paradojas, falacias, matices y V(aabulario técnico. Ademads, los criterios
incluyen la capacidad de integrar informacién explicita que se encuentra en
diferentes partes del mismo texto o en miiltiples textos durante la lectura

intertextual .

2.- En adicién, debe interferir e interpretar informacién cuando se
presente informacion abstracta o especializacla los estindares de
aprendizaje implican la capacidad de comprender el tema principal, los
subtemas y el propésito comunicativo de un texto, y la capacidad de
distinguir entre informacién importante y complementaria. Ademds, estos
criterios incluyen la capacidad de sintetizar y evaluar informacion, sacar

conclusio&es y contrastar el conocimiento y la experiencia personal con el

del autor y el contexto sociocultural del texto.

3.- Finalmente, reflexionar y evaluar el contenido, estructura y
contexto de una obra, revelando ideas sobre el mensaje, organizacién del
escrito, estrategias disc&rsivas, actitudes sociales e intenciones del autor.
Ademds, dardn criticas sobre la confiabilidad y validez de la informacion y
el estilo del autor, tomando en cuenta el impacto del texto en el lector, y
comparando su propia experiencia y conocimiento con las realidades

socioculturales del autor y la escritura.

La habilidad lectora no es uniforme ni tnica, sino un conjunto de
habilidades que se utilizan de diferentes maneras segiin el contexto. Se lee
diferente cuando nos encontramos frente a un folleto publicitario, un periédico
0 una carta de un amigo. Aunque el proceso de comprension de texto es similar
para todas estas preguntas, los objetivos de contexto, énfasis y velocidad de

lectura varian (Ramirez, 2019).

Hay formas de clasificar varios textos y clasificar cada texto. Debido a
que los textos son expresiones lingiiisticas, exhiben una variedad y variedad
casi infinita, y es posible clasificarlos en tipologias que los agrupan y
caracterizan seglin una serie de caracteristicas que los distinguen e

individualizan (Minedu, 2019).




Segtin el Instituto Nacional para la Evaluacién de la Educacion (2012),
las lecturas se pueden estructurar en una variedad de formas, ya sea de acuerdo
con su tipo textual (como exposicién, narracion, argumento o descripcién) o de
acuerdo con la forma en que se presenta su contenido, como continua,

discontinuo 0 mixto.

Estos textos se organizan sistemdticamente en parrafos y oraciones, que
siguen un orden logico, dentro de una superestructura con la caracteristica
central de su lectura en secuencia; los cuales se dividen en informativos y

literarios, y estos en expositivos, descriptivos y argumentativos (INEE, 2012).

B Conforme con Ramirez (2019), el texto se compone formalmente de
2

parrafos, que a su vez se organizan en oraciones, y pueden formar parte de
estructuras mas grandes, como capitulos, secciones y libros. Estos textos se

clasifican principalmente por su tipo objetivo o retorico:

a.- Texto narrativo: Se cuentan hechos imaginarios o reales, donde La
informacidn se refiere a eventos o0 acciones durante un periodo de tiempo.

Los textos narrativos son novelas, cuentos y noticias.

b.- Texto expositivo: Son textos que la informacion es presentada a manera
de conceptos, teniendo como fin la difusién de conocimientos respecto a un

tema, como restimenes, definiciones y ensayos.

c.- Texto argumentativo: Son textos que pretenden expresar una opinién o
refutar una opinion para disuadir o persuadir a los lectores, siempre domina

la funcion de nombrar.

d.- Texto descriptivo: Son textos donde la informacion representaria a
alguien o algo mediante el lenguaje, explicando o refiriendo sus diferentes

cualidades, partes o circunstancias.

Se definen como texto que presenta informaciéon no de forma
tradicional, o solo por escrito, sino a través de imdgenes y grificos, los
estudiantes deben interpretarlo. Esto quiere decir que en imdgenes y gréficos es

lo que desarrollaran los estudiantes, para este tipo de texto son fundamentales




estrategias que puedan expresar la imagen y su contenido de manera global.

(Valle, 2018).

Son textos organizados de manera visual que normalmente explican o
resumen un tema, donde intervienen distintos tipos de signos y grificos
verbales y no verbales, como ideogramas, pictografias y logogramas, para
construir descripciones, argumentos, secuencias ilustrativas o narrativas e

incluso explicaciones (Minedu, 2019).

Asimismo, Ramirez (2019), lo define como texto estd organizado de
manera diferente al texto continuo, requiere comprender la lectura de graficos
y graficas, las representaciones visuales de datos utilizadas en publicaciones
cientificas y revistas para presentar informacién numéricamente, requiere el
uso de estrategias de lectura no lineales, ya que estos elementos se utilizan para

transmitir informacién compleja de forma visual. Entre los tipos se tiene:

a.- Las tablas son cuadros o matrices de doble entradas organizadas en
columnas y filas, las cuales generalmente tienen propiedades comunes, la
designacion de encabezados de columnas y filas es parte de la estructura de

la informacion textual.

b.- Diagramas, acompaiiadas de una descripcién técnica, como mostrar las
partes que componen el electrodoméstico, o un texto explicativo descriptivo

para explicar cémo se debe ensamblar el electrodoméstico.

c.- Mapas: Considere un texto que presente relaciones geogrificas entre
diferentes lugares, y tienen diferentes categorias, como mapas de carreteras
que muestran distancias y rutas a determinados lugares, o mapas tematicos
que muestran relaciones entre lugares, al igual que sus caracteristicas fisicas

0 sociales.

d.- Formularios: Son texto con formato y estructura precisos que incitan a
los lectores a responder preguntas de acuerdo con pautas especificas. Son

utilizados por varias organizaciones para recopilar datos.




C. Perfil del buen lector

Segtin Ramirez (2019), Si leer es comprender, entonces un buen
lector son aquellos que comprenden el texto, teniendo la capacidad de emplear

estrategias para comprender un texto escrito tras leerlo.

Como buen lector, la persona debe resumir el texto en capas de
manera jerarquica, resaltando ideas importantes y distinguiendo las relaciones
existentes entre la informacién en el texto. Asimismo, sintetizan informacién y
saben utilizar palabras o formar frases que contienen y abstraen conceptos y
expresiones textuales mds detalladas. Por tltimo, pueden seleccionar
informacién en funcién de su importancia en el texto y ver cémo la valoran los
emisores, aunque ellos mismos pueden estar interesados en otra informacién
seleccion (Ramirez, 2019).

La habilidad lectora se define como la capacidad de comprender un

texto escrito, lo que inclﬁe no solo hacer preguntas y encontrar respuestas en
el texto, sino también establecer un didlogo con el autor, comprender sus

pensamientos y descubrir sus intenciones (Ramirez, 2019).
D. Definicion de comprension lectora

La comprension lectora surge al existir en los estudiantes unas
condiciones necesarias, ya sean tener conocimientos previos, como el
significado de ciertas palabras, dificultad para reconocer la estructura del texto,
no saber el propdsito de la lectura, dificultad para ubicarse e imaginarse en la
lectura, tener ganas de leer o anotar por gusto mas que por obligacidn, todos
ellos estos son necesarios para completar este proceso de comprension lectora,

siendo mds motivador cuando se lee por placer (Mery, 2021).

La habilidad de entender textos es una extension de una serie de
actividades cuyo propésito es articular o extraer significado. Los procesos
mentales son perceptuales, de memoria y cognitivos, asumiendo habilidades
intelectuales subyacentes; las habilidades como comprensién de lectura

subyacente incluyen el conocimiento del vocabulario, la identificacién de ideas




centrales, la capacidad de construir generalizaciones, habilidades para hacer
inferencias, comprension literal y la capacidad de revelar la intencién del autor.

(Ramirez,2019).

En la misma linea, Pernia y Méndez (2017), sostienen que es un proceso
por el cual los lectores interactdan con lo que leen, conectan ideas con ideas
previas, argumentan, contrastan y sacan conclusiones. Tales conclusiones de
informacién importante enriquecen el conocimiento cuando se almacenan y

asimilan.}

La comprensidn lectora se refiere al proceso cognitivo de interpretar,
juzgar, deducir o comprender un texto. Debido a que es una tarea compleja,
cada lector debe desarrollar varias estrategias a lo largo del tiempo para facilitar
la comprension y una comprension mas efectiva del material de lectura.

Ademds Jiménez (2014) sostiene que la comprension lectora es “la

lectura implica la decodificacion de sfnmlos graficos mediante el uso de reglas

de transformacién de grafema-fonema para lograr la comprension del texto”

Segtin la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos
(OCDE, 2009), las entidades responsables de los informes PISA, la capacidad
de lectura es: Capacidad personal para comprender, la capacidad de usar y
analizar textos escritos es fundamental para lograr metas personales, desarrollar
habilidades y posibilidades, y participar plenamente en la sociedad como

ciudadanos activos y comprometidos.

Para los responsaﬂes de Advances in International Reading Literacy
Research (PIRLS,2001), la comprensién lectora es la capacidad de comprender
y utilizar formas de lenguaje escrito demandadas o valoradas por la sociedad

de una forma que permita la plena participacion.

La comprensién lectora significa ser capaz de comprender de la manera
mas objetiva lo que el autor quiere transmitir a través del texto escrito. Es p%
de una habilidad méds amplia llamada competencia lectora, que se refiere a la

capacidad de una persona para usar sus habilidades de comprension lectora de




manera ltil en la sociedad. La comprension lectora es un concepto abstracto

que depende de la formacion individual de cada persona, mientras que la

habilidad lectora se encarna en la relacién entre las personas y la sociedad.

La comprension lectora es un proceso mas complejo que la simple
decodificacién y Consisﬁn atribuir significado a las palabras, su conexién en
el contexto y facilitar la interaccion entre el lector y el texto. Es por esto que se
debe tener en cuenta que el proceso lector no solo se basa en la identificacion
de fonemas, sino en la capacidad que se desarrolla en la formacién de palabras
y el sentido de estas lo cual es importante dentro de todo el proceso de
aprendizaje en los cuales se encuentra inmersa la lectura. Segin Freire, la
lectura no se reduce simplemente a la decodificacién literal del lenguaje escrito
(FREIRE, 1989). A su juicio, el acto de leer involucra tres componentes
fundamentales e inherentes que configuran y dan sentido a la accién de un
individuo respecto de los objetos representados o sistemas de simbolos, y son:

la discriminacién critica, la comprensién y la reexpresion (FREIRE, 1989).

Segtn Solé (2000@17) (citado en Ldpez, 2010) la lectura implica el
proceso de establecer una interaccion entre el lector y el texto, a través del cual
el lector primero intenta obtener informacién releva% que gufa el objetivo de
lectura. Como se menciond anteriormente, la lectura es una actividad altamente
compleja que va mas alld de simplemente pasar las paginas o buscar la
definicion de wuna nueva palabra. La comprensién lectora requiere
concentracién porque el lector estd interactuando activamente con el texto. En
el proceso, los lectores construyen su propia comprension, emplean procesos
de pensamiento critico y usan estrategias especificas para abordar el texto, por
lo que la lectura comprensiva requiere un conocimiento estratégico que se

aprende no por descubrimiento personal sino por mediacién del docente.
E. Importancia de la comprension lectora

Segtn Vallés (2005) y Liceo (2013) (citado en Collaguazo (2019) Es
importante mencionar la comprension lectora porque permite las capacidades
cognitivas del lector o alumno, como la memoria, la percepcion, el andlisis y

explique. Asimismo, la actividad lectora puede considerarse constructivista en




el sentido de que el proceso de interaccion del lector o alumno con el texto no
se limita a la simple memorizacion del contenido, sino que implica vincular la
informacién presentada en el libro con el conocimiento almacenado en su
propia memoria. Asimismo, practicar la comprensién lectora ayuda al lector o
alumno a mejorar el vocabulario y las expresiones facilitan que los lectores se

destaquen ahora para interactuar en la sociedad.

Ademads, la comprension de lectura permite a los lectores o estudiantes
ampliar sus habilidades de lectura. Procesar suposiciones e inferencias del
texto. Asimismo, la lectura puede hacer aplica diferentes estrategias cada vez
que quieras entender a un lector o alumno de un articulo lectores, por ejemplo:
identifican las ideas principales, preparan restimenes, en diccionarios y
esquemas de construccion.

F. Procesos y estrategias para la comprension Lectora

Para lograr el entendimiento de textos se deben dar diversas estrategias
que el lector aplica conforme adquiere experiencia. Al lograr interpretar el
texto, se emplean las competencias; los lectores autorregulados hacen que Lea
conversaciones significativas en las que establece metas y planes para usar
diferentes estrategias para integrarlas hasta que alcance la competencia. (Mery,

2021).

Estas estrategias son habilidades usadas por los lectores entendiendo los
textos, pueden seleccionar y adaptarse a la realidad del lector, ya través de su
aplicacién puede identificar avances en la comprensién de textos, produciendo

avances en la autoevaluacion y desarrollo. (Pernia & Méndez, 2017).

Ramirez (2019), hay dos tipos de estrategias mencionadas en el articulo:
cognitiva y metacognicion. Las estrategias cognitivas son métodos mentales
que ayudan a elaborar y comprender la informacién presentada en textos
escritos, tales conductas mentales utilizadas por los sujetos en la comprensién
lectora son interiorizadas y aplicadas para transformar informacién, recordar
informacion, retener informaciéon y trasladarla a nuevas situaciones

intermedias. Las estrategias metacognitivas incluyen pedir accién, determine




objetivos de lectura, planee estratégicamente actividades de lectura y descubra
factores importantes que afectan la lectura, identificar la dislexia y evaluar la

lectura. Tal como indica Franco (2010), entre las estrategias se tiene:

a.- Verificacién de comprension: los estudiantes que son consistentes y
buenos en comprensién de lectura saben lo que entienden y lo que no
entienden cuando leen. Mientras surjan problemas en el entendimiento,
emplean estrategias adecuadas para resolverlas como leer hasta comprender

lo que leen o utilizar el subrayado, resumen y organizadores.

b.- Metacognicion : El estudiante puede identificar la dificultad del texto en
toda la lectura, donde al no comprender cierto parrafo puede mirar hacia
atrds o hacia adelante y releer para superar las dificultades, esta es la
estrategia de metacognicion, incluyendo otras estrategias para comprender,

como el subrayado.

c.- Usar Mapas/Graficos: Su empleo sirve para sintetizar diversos textos,
ilustrando conceptos y sus relaciones a través de conectores y diagramas,
sirviendo de apoyn&ra que el lector logre entender y asociar de forma mas
sencilla los textos. Ayuda a los alumnos a concentrarse en la estructura del
texto y a distinguir cada punto a medida que leen, y facilita la redaccion de

resliimenes y organiza mejor el texto.

d.- Contestar preguntas: Las preguntas son eficaces al mostrar al estudiante
que la lectura con propésito, centrandose en lo que se debe aprender de la
lectura, estableciéndose como una fuente confiable para corroborar lo que
ha aprendido; ademads, ayuda que el estudiante revise la lectura y pueda

comparar lo aprendido con los saberes previos.

e.- Hacer preguntas: El estudiante aprende a realizarse preguntas durante la
lectura, obligédndolos a reflexionar e incorpora informacién de diferentes

partes del texto para explicar mejor todo el texto.

f- ldentificar la estructura de la historia: los estudiantes identifican

categorias de contenido textual, como eventos, personas, problemas,










Reconocimiento: Verifique que la informacion previamente almacenada en la

memoria exista.

Metamemoria: Diseflar, controlar y evaluar procesos de recuperacion de

informacién.
- Transferencia:

Transferencia de bajo nivel: Usa lo que aprendes en una tarea superficialmente

similar.

Transferencia de alto nivel: Aplicar lo aprendido a una tarea diferente o que
tenga poco en comiin con lo aprendido.
- Evaluacioén:

Producto: El resultado o salida de una tarea o proceso.

Proceso: Evaluar y analizar politicas o procedimientos aplicados en una tarea o

proceso.

Inicial: La fase inicial de un proyecto o proceso que implica la identificacién y
el diagndstico de las sub habilidades y los requisitos necesarios para realizar la

tarea o el proceso.

- Metacognicién:

Conocimiento sobre el conocimiento

Conocimiento sobre coémo funciona el proceso de aprendizaje

También en el trabajo de Burbano y Céspedes (2020) podemos comprender
textos antes de leerlos aplicando diversas estrategias de lectura, que podemos

ensefiar a nuestros alumnos:
Proporcione a los nifios una experiencia de lectura gratuita e ilimitada.

Utilice los conocimientos previos de los estudiantes para ayudar a comprender

el texto.




Trabaje con los estudiantes para establecer metas de lectura.

Predecir contenido de texto basado en imdgenes, titulos, caracteres, colores,

fuentes y otros elementos visuales.

Anime a los estudiantes a hacer preguntas, y también pueden guiar su

comprension del texto haciendo preguntas.

Analice los tipos de texto y su estructura para mejorar la comprension y

retencion del contenido.

Considere el disefio y la es&ctura de su texto. Después de la lectura, se enfocan
en actividades dirigidas a comprender, reconstruir o analizar el significado del

texto:

Comprension general o tematica del texto, comprension especifica de

fragmentos, comprension literal (o lo que expresa el texto).
Generar deducciones.

Reconstruir contenidos a partir de la estructura del texto y las imdgenes

presentes en ¢l idioma.

Sintesis y resumen de la informacién, anotando posibles inconsistencias o

discrepancias.

Expresa tu opinidn sobre lo que lees.

Comunicacién de experiencias personales y emociones relacionadas con el

contenido.
Relacion o aplicacién de las ideas leidas a la vida propia.

La comprensién lectora consta de tres niveles, segiin Allende y Condemarin
(1986), quienes los categorizan segtn los diferentes procesos de comprension
involucrados en la lectura. Considere paso a paso la complejidad de la

comprension de menor a mayor:




a. Una especie de palabra

b. Reorganizacion de la informacién.
c. Comprensién del razonamiento.

d. Lectura critica.

e. apreciacion de la lectura

También en el trabajo de Belefio (Dulys , 2022), nos da la oportunidad de
comenzar a implementar un programa de interpretacion de texto y un programa

basado en definiciones posteriores:

Para el Ministerio de Educacion Nacional, la comprension es parte del proceso
lingiiistico, considerando que todas las personas estin dotadas de la
competencia lingiifstica, que es la funcién principal de la formacién lingiifstica,
facilita el desarrollo, y se realiza a través de las seis dreas que contempla la
norma bdsica La orientacién define el reforzamiento y la ensefianza de
conocimientos en esta materia en las instituciones educativas del territorio
nacional por grupos de grado (grados 1-3, 4-5, 6-7, 8-9 y 10-11) basdndonos

en cinco elementos de la estructura organizacional.
Escritura de texto
Comprender y analizar textos
Literatura
Canales de Informacién y Otros Medios Simbélicos
Etica en la Transmisién de Informacién.

G.  Niveles de la comprension lectora

La comprensién se puede dividir en niveles, algunos agregando
"niveles" de comprension. Segin el nivel, se puede dividir en tres partes:

comprension literal, comprensién de razonamiento y comprensién critica




(Alfonso & Florez, 2009). Esto estd en linea con lo citado por el Ministerio de
Educacién Nacional, Learning for All y Education Alliance, Framework Three

Understanding Types:

Tipo literal donde después de realizar una lectura se desarrolla una
comprensién local de sus componentes y puede identificar conexiones entre

elementos de una oracién o parrafo y sus respectivos significados.

El tipo inferencial es el razonamiento al que se hace referencia el
razonamiento implicito, es decir, la capacidad de obtener informacion que no
se indica explicitamente en el texto o sacar conclusiones, y establecer diversas
relaciones entre los significados de palabras, oraciones, parrafos, etc. Referente

a relaciones temporales, espaciales, causales, correferencias, sustituciones.

Tipo critico-intertextual donde se pretende que los lectores puedan
adoptar una postura critica frente al contenido del texto y expresar sus propios

puntos de vista personales, es decir, desarrollar sus propios puntos de vista.
H. Teoria parala comprension lectora

Segun el autor Daniel Cassani en su libro “Ensefnanza de la lengua”, Barcelona:

Grao, 1994, pp. 193-207, existen varias lecturas, que pueden ser las siguientes:

“La lectura se posiciona como uno de los aprendizajes curriculares
mds relevantes, innegables e indiscutibles que ofrece la escolarizacién. Desde
una €poca en que la capacidad de interpretar simbolos se consideraba casi
sobrenatural hasta hoy, la alfabetizacion se ha considerado una habilidad
esencial. A finales del siglo XX, la lectura fue reconocida como una habilidad
esencial para adquirir informacion, alfabetizacion y educacion, asi como para
el desarrollo cognitivo y critico, tiempo atrds, era inimaginable que un
analfabeto pudiera trabajar en la jungla de documentos escritos que produce
cualquier sociedad occidental analfabeta. Hay muchas actividades que solo se
pueden realizar a través de la lectura y la escritura, como el trabajo, el ocio, el

alojamiento, etc.”




Nos menciona cudn importante es la lectura siendo considerada hasta
magica, ya que te abre mundos imaginables, el que sepa leer actica su

imaginacién, por ello es obligatorio e indiscutible en la escolarizacién.
Aqui nos menciona Cassany:

“La adquisicion de una cultura escrita y todo lo que ella conlleva
comienza con la lectoescritura: algin tipo de socializacién importante, todo
tipo de conocimiento e informacién, etc. La lectura es una herramienta de
aprendizaje muy poderosa: Podemos aprender casi cualquier cosa relacionada
con la condiciéon humana leyendo libros, periédicos y otros materiales.
Ademads, aprender a leer implica desarrollar habilidades cognitivas superiores
como la reflexién, el pensamiento critico y el andlisis. Aquellos que aprenden
a leer de manera efectiva y consistente experimentan niveles significativos de
desarrollo cognitivo. La lectura se convierte en una actividad desvinculada del
proceso de escolarizacién y del crecimiento intelectual. El éxito en la escuela,
la preparacién técnica para el mundo laboral, el nivel de autonomia y la
comodidad personal estan fuertemente vinculados a la capacidad de lectura.
Las expresiones que se suelen utilizar en los manuales escolares y didacticos
para describir este hecho son: aprender a leer, leer para aprender y leer para

aprender a aprender”.

La lectura es un aprendizaje muy importante en el aspecto integral de
una persona ya sea para la formacién en la sociedad, porque una persona que
lee es capaz de ser critico, creativo, reflexivo y auténomo, puede llevarlo al

éxito o al fracaso segtin lo emplee en su sociedad.

Segin Vygotsky, Lev, (1995:110 Desarrollo Cultural Pensamiento y
Teorfa del Lenguaje de la Funcidn Psicoldgica: "Inicialmente, el lenguaje
egocéntrico tiene la misma estructura que el lenguaje social, pero en la
transicion al lenguaje internalizado gradualmente se vuelve incompleto y
coherente porque estd dominado casi por completo por la gramdtica de
predicados. La experiencia previa ilustra claramente por qué y como surge una
nueva sintaxis. Cuando un nifio habla de lo que vio, escuché o hizo en un

momento dado, a menudo ignora los temas y otros factores. Con el tiempo, el




lenguaje se vuelve cada vez mdas condensado, dejando solo las funciones
diferenciadas del lenguaje predicado y egocéntrico. Como resultado, las
propiedades sintdcticas se vuelven mds claras, lo que se traduce en

simplificacion y diferenciacion del uso de predicados.

Aquf menciona que el estudiante interioriza su sintaxis y lo relaciona
con el lenguaje observando que nace una nueva sintaxis mostrando la funcion

del lenguaje.

Con respecto a la asimilacion y acomodacion seglin Jean Piaget,
(1991:2). Seis estudios de psicologia afirman: "Usualmente, el mundo externo
se considera separado del sujeto, incluso si incluye el propio mundo de este
dltimo. Cualquier conocimiento objetivo, entonces, es simplemente el
resultado de una serie de registros perceptuales, asociaciones motrices,
descripciones verbales, etc., todos involucrados En esta perspectiva empirica
la construccion de una copia de la imagen o “copia funcional”, el contenido de
la inteligencia viene del exterior, y la coordinacion que la organiza no es mas

que el producto del lenguaje y las herramientas simbolicas”.

Nos indica que muchas veces las personas piensan que el mundo
exterior no influye en el comportamiento o el conocimiento en la persona, sin
embargo, aqui en este estudio mostrandonos que lo exterior, perceptivo,

empirico es muy importante es la construccién de un nuevo conocimiento.

Segtn Jean Piaget (1991:12). Seis estudios de psicologia afirman:
Segtin este punto de vista, el crecimiento de la mente es un proceso continuo,
similar a la construccion de un gran edificio, que se vuelve mas fuerte con cada
adicion, o mds bien, como el ensamblaje de un mecanismo delicado, su ajuste
gradual de la fase resultaria en siendo uno de estos fragmentos mas ligero y

mads fluido, por lo que su equilibrio seria mds estable".

Segiin Piaget, Jean (1991:17). El desarrollo psicolégico del estudio de
la psicologia de Jean Piaget en los nifios afirma: “Cuando los objetos se
asimilan de esta manera, tanto el pensamiento como la accién se ven

obligados a adaptarse a ellos ya todo cambio externo. La asimilacién y la




adaptacion en estos equilibrios pueden denominarse "adaptacién" y son
formas generales de equilibrio y desarrollo psiquico que se manifiestan en

una organizacién progresiva y una adaptacién mds precisa a la realidad™.

Nos muestra en este referente, la asimilacion y la adaptacién son
siempre constantes en la vida, conduciendo al reajuste hasta alcanzar el

equilibrio emocional.

Segiin La vida afectiva Piaget, Jean (1991: 14). Seis estudios de
psicologia afirman: “Aspectos cognitivos (sensorio-motor o racional). Asi,
nunca hay un comportamiento puramente intelectual (por ejemplo, incluso en
la resolucién de problemas matemaiticos, donde intervienen las emociones:
esta cita muestra que el amor no se limita a intereses, valores o impresiones
armoniosas, sino que requiere comprension y no es puramente emocional en

accion.

Para que haya un desarrollo intelectual 6ptimo se debe combinar lo

sensorial o racional, todo esto nos lleva a la armonia de la comprensién.

Segtin Piaget,Jean (1991:91). Al describir la situacion en seis estudios
psicologicos, Piaget dijo: “En general, vemos como los adolescentes se
integran a la sociedad adulta: a través de proyectos, planes de vida, a menudo
tedricos, programas de reforma social o politica, etc. En resumen, lo hizo a
través de ideas, casi se podria decir a través de la imaginacidn, por lo mucho
que esta forma de pensamiento hipotético-deductivo a veces puede desviarse

de la realidad™.

Muchas veces todo estd insercién  es producto de la lectura que abre
mentes en los jévenes, activando la creatividad e imaginacién de una sociedad
mejor, provocando reformas sociales que hoy lo estando observando y viviendo
en larealidad de nuestro pais, pues se activan muchas puertas de pensamientos
hipotéticos y deductivos propios para sacar el nivel critico que es muy

importante para cambiar pensamientos arcaicos.




Segtin, Piaget, Jean, (1991:115) Seis estudios psicoldgicos de Piaget
(1991: 115) describieron la situacién: “Segin este punto de vista, el
pensamiento precede al lenguaje porque el lenguaje es una forma especial de
funcién de los signos, y los signos individuales son mas simples que los signos
colectivos. En este sentido, el lenguaje solo puede cambiar profundamente
cuando alcanza su forma equilibrada a través de una esquematizacion mds alta

y una abstraccién mas flexible™.

Asi, Piaget se enfrenta a dos conceptos relacionados con el lenguaje: el
concepto de lenguaje y el concepto de signo. En esta arena de conflicto, por un
lado, destaca el signo con su capacidad para realizar presentaciones
conceptuales relevantes de los conceptos lingiiisticos, y por otro, la visién
semidtica con una cobertura mas amplia que el signo verbal propio del factor
orden. Indexado, simbédlico e imaginario, relativo a acciones enmarcadas por
funciones simbélicas. De esta forma, la funcién simbélica es decisiva en el
escalonamiento e interiorizacion de la accidn, en la alienacién de la realidad,
en el desarrollo del sentido y en la necesidad de apelar no sélo a los signos
lingiiisticos, sino también a diferentes medios semidticos: signos, sefiales e
indicios; todos ellos contribuyen, de diferentes maneras, a la construccion de
la realidad ya la comunicacién a través de la cual es aceptable que el ser
humano se encuentre en un mundo cultural de cardcter dual. Bueno, eso no

parece estar cerca de la base.

Una teorfa se define como una coleccién de ideas y declaraciones que
representan un punto de vista o enfoque particular, con el objetivo de
proporcionar una explicacién del fendmeno en cuestion. Aqui hay algunas

teorias relacionadas con la comprensidn lectora.

La teorfa de las subdestrezas de Lampe (1989) (citado en Gonzales
(2007) en define la lectura como Habilidades que requieren un periodo de
entrenamiento y préactica. También en esta teoria, la lectura se considera una
habilidad funcién cognitiva compleja ya que es el resultado de varias
integraciones subhabilidad , La teoria de las subhabilidades establece que se

pueden adquirir cinco habilidades mediante la comprensién del texto: la




capacidad de comprender el significado de las palabras y obtener el significado
de las oraciones se refiere a la capacidad de comprender el lenguaje, el

significado de los pdrrafos, el razonamiento y la lectura critica .

Relacionadas con la habilidad de hacer inferencias estan aquellas que
deben Se utiliza cuando parte de la informacién del autor no aparece
explicitamente. Estas habilidades se denominan deduccion y consisten en las
siguientes habilidades Es necesario que los lectores puedan inferir significados

que no aparecen en el texto en orden para entender

La teoria de esquemas tiene su origen en el método de Piaget (1975)
citado en Gonzales (2007) Sobre el desarrollo de la inteligencia infantil. El
programa se considera Estructura representacional de los conceptos genéricos
almacenados en la memoria tépico; es decir, equivale a un prototipo de
organizacion de la informacidn Se fabrica y almacena durante todo su ciclo de

vida

La importancia de la teoria de esquemas radica en el proceso de lectura

Es posible distinguir lo que un esquema puede lograr:

- Proporcionar un marco conceptual. Proporcionar referencias para organizar
la informacién. El entrante y el activado desde varios sistemas de memoria. -
Permitir la atencién selectiva. Ayudar a los lectores a elegir informacién
Importante del texto. - Facilita el proceso de razonamiento y permite la
biisqueda ordenada de informaciéon memoria. - Facil edicién y resumen. Es
decir, el esquema ayuda a determinar Ideas importantes y no tan relevantes que
permiten diagramar y organizadores. Diferentes teorias sobre estos esquemas
intentan explicar cémo llegaron a existir estas estructuras, como se relacionan

entre si y funcionan juntas como temas Incorporar nuevos conocimientos.

El etnégrafo Hymes (1971) (citado en Gonzales (2007) propuso el
concepto de competencia comunicativa sefiale que se requieren otros
conocimientos ademds de la gramadtica. Habilidad para usar el idioma de

manera mds correcta, es decir, para comunicarse, no basta con conocer un




idioma o sistema lingiiistico, sino que es importante saber cémo usarlo segtin

el contexto social.

El autor citado sefiala cuatro aspectos basicos que conviene destacar La
competencia comunicativa es: un factor gramatical que indica si algo es
formalmente posible y en qué medida es posible; un factor psicolégico que
determinara si dependiendo de la informacién procesada, ciertas cosas son
posibles; factores socioculturales, determinar cudnto se relaciona algo con su
entorno utilizar y evaluar; finalmente, un factor de probabilidad; es decir, si en

efecto ocurrir.

Segtin Lomas y Coll (1998) (citado en Gonzales (2007), la competencia
comunicativa estd determinada por un conjunto de procesos y conocimientos
de varios idiomas, sociolingiiistica, La estrategia y el discurso que los oradores,
las audiencias, los escritores y los lectores deben emprender. Un juego que
produce o comprende el habla adecuada dependiendo de la situacién y el

entorno, se debe ajustar el grado de interaccion y el nivel de acuerdo requerido.

También en el trabajo de (Davila Flores, 2019), nos permite identificar
el enfoque tedrico integrado en el marco de la capacidad del lector para
interpretar textos en el proceso de experiencia e imaginaciéon mental, surgen
conceptos subyacentes: conceptos secuenciales, conceptos interactivos y

conceptos dindmicos.

Teoria lineal: determina la comprensién, incluida la copia facil del

significado del texto y la extraccién de informaci6n de él.

Teorfa interactiva: la comprension ocurre a través de la interaccidn del
lector con el texto, donde el significado se construye a partir del conocimiento

y la experiencia previa del lector.

Teorfa transaccional: la comprensién se logra cuando los lectores

pueden compartir el significado de un texto comunicindose con otros.

Teoria literaria: la comprensién radica en la capacidad de imaginar,

apreciar y evaluar estéticamente los textos.




2.3. Definicion de términos basicos

La gamificacién. - el término “gamificacion” Puede confundirse con el uso de
juegosen el aprendizaje. Es una experiencia de aprendizaje diferente en la que puede aplicar
elementos del juego (por ejemplo, puntos, medallas, tablas de clasificacién, logros,
competitividad) a un entorno que no es un juego, como en un salén de clases. (Morillas,

2016).

Motivacién. - considerado el reto de todo docente de cara a lograr que sus estudiantes
aprendan; sobre todo si este estado es un proceso dindmico en constante flujo. La
gamificacion considera dos tipos de motivacion, la extrinseca, que es provocada desde fuera
del organismoy Utilizo en educacién durante afios: recompensando a los estudiantes con sus
calificaciones, comportamientos, insignias digitales y mds. (Parazén, 2015). La motivacién
intrinseca se origina en el propio individuo y lo impulsa a perseguir lo que le interesa, le
atrac o le emociona. En este sentido, el juego se presenta como una actividad
intrinsecamente motivadora porque nos involucramos en €l dnicamente por el placer que
nos brinda. Esto nos permite crear entornos de aprendizaje y experimentacion en los que
podemos desarrollar de manera efectiva nuestras habilidades emocionales y sociales

(Valderrama, 2015).

Recompensas. - Debe establecerse una relacion adecuada entre los retos a los que
se enfrentan los estudiantes y su capacidad para superarlos con €xito, ya que los desafios
que son demasiado féciles pueden llevar al aburrimiento, mientras que los desafios que no
se pueden lograr pueden llevar a la frustracion, en caso de pérdida. de la motivacién para
aprender Terminando con ambas opciones, las recompensas son un aspecto muy importante

de la gamificacidn (Castellén y Jaramillo, 2012).

Celebriti. - Es una plataforma gratuita en espaiiol con muchas posibilidades, sobre
todo en el ambito educativo. Los estudiantes pueden usarlo para crear sus propios juegos o
jugar juegos disefiados por sus maestros. Ademds de tener una variedad de opciones

totalmente ensefiadas, es muy sencilla e intuitiva(Aicad Business School, 2020).

Toovari. - Basado en plataformas gamificadas, diferentes dominios hacen
preguntas. Esto es llamativo ya que la plataforma facilita y fomenta el compromiso y la

colaboracién entre profesores, estudiantes y padres (Aicad Business School, 2020).




Edmodo. - Esta plataforma gratuita ha demostrado ser un lugar ideal para
interactuar de manera efectiva con los estudiantes. De acuerdo al perfil de cada usuario
tiene varias funciones: para los docentes es posible compartir recursos y utilizar
herramientas sencillas; para los estudiantes les permite acceder, visualizar materiales,
enviar tareas ¢ intercambiar dudas o comentarios; a su vez, los padres tenga la oportunidad
de monitorear y asistir el proceso de aprendizaje de su hijo en los sitios mencionados

anteriormente (Aicad Business School, 2020).

Brainscape. - La plataforma ofrece una amplia gama de archivos didacticos
digitales, lo que la convierte en una de las opciones de mayor contenido disponible, en la
que podemos encontrar una gran variedad de materiales sobre las mas diversas tematicas

(Aicad Business School, 2020).

Textos continuos. - estos textos se organizan sistematicamente en pdrrafos y
oraciones, que siguen un orden légico, dentro de una superestructura con la caracteristica
central de su lectura en secuencia; los cuales se dividen en informativos y literarios, y estos

en expositivos, descriptivos y argumentativos (INEE, 2012).

Texto expositivo. - son textos que la informacién es presentada a manera de
conceptos, teniendo como fin la difusion de conocimientos respecto a un tema, como

restiimenes, definiciones y ensayos (INEE, 2012).

Comprension Lectora.- surge al existir en los estudiantes unas condiciones
necesarias, tienen conocimientos previos, como el significado de ciertas palabras, tienen
dificultad para reconocer la estructura del texto, no conocen el propésito de la lectura, tienen
dificultad para ubicarse e imaginarse a si mismos en lalectura, tienen el deseo de leer porque
les gusta y no por obligacion o toma de notas, todo esto es necesario para completar el

procesode comprension lectora y estar mas motivado cuando leer es divertido (Mery,2021).




2.4. Formulacién de hipétesis
2.4.1. Hipétesis general

Elempleo de la gamificacién ayuda desarrollar las competencias lee diversos textos

en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

24.2. Hipétesis especificas

1.- El empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar la dimensién obtiene

informacién del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

2.- El empleo de la gamificacién ayuda a desarrollar la dimensidn infiere e

interpreta informacion del texto en estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.

3.- Elempleo de la gamificacién ayuda a desarrollar la dimensién reflexiona y
evalia la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE

Pachacamac —Lima.
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II. METODOLOGIA
3.1. Tipo de investigacion

La investigacién es cuantitativa debido a su propésito de contrastar las hipdtesis a partir de

la recopilacién de datos empleando la estadistica (Naupas et al., 2014).

En este proceso se facilita la coordinacion de la docencia ya que involucra a docentes de
diferentes disciplinas de grado que actiian como guias de apoyo a los estudiantes en todo momento,

coordinando acciones para que las actividades incluyan contenidos para todos ellos.

32. Método de investigacion

Segtin, Sdnchez et al. (2018) el método deductivo en vista que se partié de conceptos
generales para aterrizar en conceptos especificos. En mérito al enfoque cuantitativo de la

investigacién el método empleado fue el deductivo.

33. Diseio de investigacion

El disefio de investigacién cuantitativa corresponde disefio experimental de tipo

preexperimental de disefio de preprueba y posprueba.

G X

| S |

Donde:

G: Muestra

M1: Competencia lee diversos textos (preprueba)
X: Gamificacién

M2: Competencia lee diversos textos (posprueba)

34  Poblacién muestra y muestreo




34.1. Poblacion

Esta investigacion tiene una poblacion a 98 estudiantes del 3er grado de educacion
secundaria de la IE de Pachacamac — Lima. Segtin Cerna (2018). La poblacién de una encuesta
es la suma de las unidades de andlisis utilizadas para realizar la medicién. En otras palabras, es

el conjunto de individuos considerados para ser seleccionados como unidad muestral.

La poblacién conforme a los autores Sdnchez et al. (2018) Estd referido a un conjunto de
sujetos o individuos que presentan las mismas caracteristicas y las mismas pueden ser analizadas

dentro de una investigacion.
34.2. Muestra

Asimismo, Sdanchez et al. (2018) indicaron que la muestra viene a ser la
subrepresentacion de la poblacidn determinada a través del muestreo probabilisticos o no

probabilistico.

Una muestra se define como un subconjunto finito representativo extraido de una
poblacién (Arias, 2006) s La seleccién de muestras (p.83) se utiliza en ocasiones “cuando por

diversas razones, no todos los elementos que componen la poblacion son accesibles™. (p.83).

Es importante recalcar que en el trabajo de investigacion se utilizé una muestra censal
de 98 estudiantes, lo que significa que de acuerdo a la definicion establecida por Ramirez (1997),
todas las unidades de investigacion son consideradas como muestra. Asi, la poblacion estudiada
es simultineamente el universo, la poblacién y la muestra. Debido al nimero limitado de
estudiantes y el facil acceso a los mismos, los investigadores seleccionaron el 100% de la

poblacidn, considerando asf a toda la poblacién como muestra.

A partir de la definicién anterior, para efectos de considerar la poblacién se utilizaron

los siguientes criterios de inclusién y exclusion:
Criterios de inclusion:

- Se consideraron a todos los estudiantes que sus padres autorizaron su participacién
firmando el consentimiento informado.

- Se consideraron a todos los estudiantes que pueden manifestarse por su propia voluntad.




- Solo se incluyen los estudiantes de tercer grado de secundaria.
Criterios de exclusion:

- No se han considerado aquellos estudiantes que sus padres no hayan firmado el
consentimiento informado.

- No se han considerado aquellos estudiantes que no pueden manifestarse por su propia
voluntad.

- Se excluyeron a los estudiantes de primer, segundo, cuarto y quinto grado de educacion

secundaria.
3.4.3. Muestreo

De acuerdo con Bernal (2010, p. 161), el proceso de seleccion de una muestra consta de
los siguientes pasos: primero, definir la poblacién a estudiar, segundo, determinar el marco
muestral para obtener una lista completa de unidades muestrales, tercero, determinar el tamafio
de la muestra para el estudio; cuarto, seleccionar el procedimiento de muestreo mas apropiado
para el tipo de estudio que se estd realizando; y finalmente, seleccionar la muestra utilizando el
método de muestreo elegido. Es importante sefialar que la determinacién del tamafio de la
muestra depende del método de muestreo utilizado, que a su vez depende del tipo de estudio que

se esté realizando.

En la presente tesis se ha aplicado el muestreo no probabilistico e intencional de tipo
censal en merito a la limitada cantidad de estudiantes y el acceso a las mismas se han considerado

a la totalidad de la poblacién como muestra.

“Las muestras no probabilisticas, también conocidas como muestras dirigidas, representan
un procedimiento de seleccion informal utilizado en muchas encuestas para sacar inferencias

sobre las poblaciones” (Hernandez, et al, 2003, p. 326).

Segiin,Sanchez et al. (2018) es el “Lugar o ambiente (natural), o contexto, donde ocurren

los fenémenos que se estudian” (p. 62)

Segiin se indicd, el estudio se desarroll6 en la Institucién de Educacién Secundaria de
Educacion General Basica ubicada en Manchay, también conocido como Huertos de Manchay,

centro densamente poblado del mismo nombre en el distrito de Pachacdmac del departamento




de Lima. El distrito estd ubicado en el drea metropolitana de Lima, que contaba con
aproximadamente 37000 habitantes en 2004 y se caracteriza por una alta densidad poblacional.
La poblacién estd compuesta principalmente por hogares pertenecientes a los niveles

socioecondmicos bajo y medio.

Manchay se encuentra dentro del distrito de Pachacimac, a 24 km al sureste de Lima.
Esta ubicado en medio de un enorme cafién escarpado rodeado de montafias de piedra, y solo el
40% de la tierra es semiplano. Tiene 11km de largo, 4 kilémetros de ancho y tiene una altitud
entre 400 y 1.000 metros. Manchay se extiende hacia el norte desde el distrito de La Molina
junto al cerro Tres Cumbres y la Avenida La Molina hasta el distrito de Pachacamac. Limita al
este con la comuna de Cieneguilla y la sierra de Manchay, al sur con la sierra del Bajo y Licumo
y el populoso centro de Manchay. y al oeste con la comuna de Maria del Triunfo, cruzando el

cerro paraiso.

35 Técnica e instrumento de recojo de datos
35.1. Técnicas

En esta investigacion se utilizd como técnica de recoleccién de datos la observacidn, la

misma que consiste en percibir de la aplicacion de la gamificacion los resultados que origino en el

desarrollo de la competencia lee diversos textos (Sanchez et al., 2018).

Las técnicas de observacion son métodos que implican presenciar directamente el fenémeno

que se estudia sin interferir o modificarlo de ninguna manera. En otras palabras, es una herramienta

para observar fendmenos que suceden en la realidad sin manipulacién alguna. Zapata (2006)

Las "técnicas de recopilacién de datos" estos métodos son un conjunto de técnicas y recursos

utilizados por la ciencia, presentados como un conjunto de normas y procedimientos para

herramientas de gestion que ayudan a las personas a poner en prictica estos métodos. (Sdnchez et

al.. 2018, p. 120).

3.52. Herramienta




Las fichas de observacidn son herramientas que se utilizan para evaluar variables durante una
investigacion. Las tablas de observacién se utilizan para recopilar datos y luego compararlos. Rojas
(2002) define los cuestionarios como un conjunto de preguntas elaboradas de acuerdo a los
objetivos e hipdtesis planteadas en una investigacién con el fin de recopilar informacién. Los

anexos correspondientes se encuentran adjuntos como (1).

Las herramientas de recopilacion de datos “son una parte integral de las técnicas de
recopilacién de datos. Puede presentarse en forma de manual, gufa, cuestionario, prueba o

instrumento.” (Sanchez et al., 2018, p. 78).

Tablal
Prueba de confiablidad de la ficha de observacion
Alfade Cronbach N de elementos
997 12

Fuente: Elaboracion propia

De haber realizado la prueba de confiabilidad a través del Alpha Cronbach en vista que el
instrumento fue de opciones politémicas, se obtuvo por resultados para el instrumento que mide la
variable gamificacién, un coeficiente equivalente a 0,997 (99,7%) Esta afirmacién indica que las

herramientas utilizadas tienen una consistencia interna muy alta.

Tabla2
Prueba de confiablidad de la ficha de observacion

Alfa de Cronbach N de elementos
990 12

Fuente: Elaboracién propia

3.6. Técnica de procedimiento y analisis de datos




3.6.1. Técnica de procedimiento

Luego de culminado el proceso de validacién, se evalué la confiabilidad del
instrumento. Segin Hernandez (1998), “La confiabilidad de los instrumentos de medicion
depende de varias técnicas” (p. 236).

Para evaluar la validez de los instrumentos, se emplearon los coeficientes por rangos

para determinar el grado de validez de los instrumentos propuestos. En una investigacidn, los
instrumentos de recopilacidn de datos deben cumplir con dos requisitos indispensables: validez
y confiabilidad. Antes de la aplicacion del instrumento, se realizé una evaluaciéﬁ)or medio
de juicio de expertos, tal y como lo sefiala Valbuena (1983), es: “Es una técnica que consiste
en la evaluacidn por parte de un grupo calificado de personas (expertos), en este caso tres (3)
series de aspectos, elementos o fases de un proyecto o plan innovador, para obtener su opinién
sobre el mismo Eficacia, pertinencia, coherencia, etc. Esta evaluacidn se realiza para garantizar
que el proyecto o programa cumpla con los estindares y requisitos necesarios para su éxito y

eficacia” (p. 166).

Por ende, para evaluar la efectividad de la herramienta, se sometié a la evaluacion de
expertos con posgrado. El comité estd compuesto por un (1) Doctor en Educacion y dos (2)
Maestrias en Psicologia Educativa y Administracién Educativa. Los expertos concluyeron que
los instrumentos eran adecuados para la poblacion estudiada, después arrojaron constancia de

aprobacién (Anexo 1).
3.6.2. Analisis de datos

Para evaluar la confiabilidad de la herramienta se utilizo el cocﬁcicrﬁ alfa de Cronbach
debido a que la herramienta es de opcién miiltiple. El instrumento que mide la variable "Lectura
de varios tipos de texto" obtuvo un resultado de 0.990 (99,0%). Este resultado indica que la
escala tiene una alta consistencia interna y la medida utilizada para esta variable tiene una alta

confiabilidad.




Posteriormente se aplico los instrumentos en el desarrollo de las clases y posteriormente,
los datos recolectados a través de tablas de observacién fueron tabulados y registrados en el

programa estadistico SPSS 26 para su andlisis.

Utilizar grificos y cuadros estadisticos descriptivos para jerarquizar e interpretar las

puntuaciones obtenidas en los métodos de evaluacion.

a. Elaboracion de la matriz de la base de datos para digitar la informacion recabada en

los instrumentos (pre test y pos test).

b. Estadistica descriptiva: Se utilizaron las medidas estadisticas de tendencia central,

tablas y figuras estadisticas para interpretar la informacion recogida.

c. Para realizar el andlisis respectivo se obtuvieron las puntuaciones en las dimensiones

de acuerdo a criterios establecidos en el instrumento.

e. Se utilizoé de estadistica inferencial para obtener comprobar hipétesis.
37. Ktica investigativa

Se tiene en cuenta la sugerencia de Blaxter (2000, citado en Nifio, 2011) quien propone la
confidencialidad, el anonimato, la legalidad y el profesionalismo como aspectos éticos que no

debemos pasar por alto.

Sumado a ello se citaron a los autores conforme a las normas APA séptima edicién para
atender la probidad académica y la actitud profesional como practica constante a lo largo de toda

la investigacion.

Otro aspecto considerado en este trabajo fueron los principios que garantizan el respeto de
su autonomia, su bienestar y un trato en igualdad de condiciones de las personas involucradas en la

investigacién (Universitat de Barcelona, 1979).




IV. RESULTADOS

4,1. Presentacién y analisis de resultados
4.1.1. Resultados descriptivos

En esta parte se describen los resultados descriptivos de la investigacién conforme de haber
observado a 98 estudiantes de la IE Pachacé% — Lima, obteniendo por resultados para el objetivo
general: Antes de aplicar la gamificacion para mejorar la capacidad de los estudiantes de IE
Pachacdmac - Lima para leer diversos textos, se obtuvieron resultados de tres secciones (A, By C)

con otros métodos de ensefianza los siguientes resultados descriptivos:

Tabla2
Variable lee diversos tipos de texto segin seccidn antes del emple o de la gamificacidn (preprueba)
Seccidn
A B C Total
T: Lee diversostiposdetexto (preprueba)  En inicio Recuento 9 5 6 20
% deltotal 92% 5,1% 6,1% 204%
En proceso Eecuento 22 29 22 73
% deltotal 224% 29,6% 224% 74,5%
HNivel logro Recuento 0 2 3 5
esperado % deltotal 00% 2,0% 3,1% 5,1%
Total Recuento 31 36 31 98
% deltotal 31,6% 36,7% 31,6% 100,0%

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 2 se observé que, antes de aplicar la gamificacién para mejorar la capacidad de
leer diferentes tipos de textos en los estudiantes de la [E Pachacdmac - Lima, un 20 4% (20) dﬁlos
98 estudiantes evaluados estaban en el nivel inicial de logro, el 74,5% (73) se encontraban en el
nivel de proceso y el 5,1% (5) en el nivel esperado de logro. Ademds, se pudo notar que en la

seccién B predominé el nivel de proceso con un 29,6% (29) de los estudiantes en el afio 2022.

Tabla3

Variable lee diversos tipos de texto segiin genero antes del empleo de la gamificacion (preprueba)




Género
Masculino  Femenino  Total

Y: Lee diversos tipos de texto (preprueba) En inicio Recuento 13 7 20
% del total 13.3% 7.1%  204%

En proceso Recuento 35 38 73

G del total 35.7% 388%  74.5%

Nivel logro Recuento 2 3 5

esperado 9 del total 2,0% 3.1% 5.1%

Total Reffifnto 50 48 98
%o del total 510% 490% 1000%

Fuente: Elaboracién propia

Segiin la Tabla 3, se pudo observar que antes de aplicar la gamificacién para mejorar la
habilidad de leer diversos tipos de texto en los 98 estudiantes de la IE Pac&cémac - Lima,un 20 4%
(20) se encontraban en el nivel inicial de logro, el 74,5% (73) estaban en el nivel en proceso y el
5.1% (5) en el nivel de logro esperado. Asimismo, se pudo notar que en el sexo femenino prevaleci6

el nivel de proceso con un 38.8% (38) de los estudiantes en el afio 2022,

Tablad

Dimension obtiene informacion del texto escrito segiin seccion antes del empleo de la gamificacion

(preprueba)
Seccion
A B C Total
Y1. Obtiene informacién del En inicio Recuento 18 7 2 27
texto escrito (preprueba) % del total 18.4% T1% 2.0% 276%
En proceso Recuento 6 24 19 49
%o del total 6,1% 24 5% 19.4% 500%
Nivel logro Recuento 7 5 10 22
esperado %o del total 7.1% 5.1% 10,2% 224%
Total Recuento 31 36 31 98
% del total 31,6% 36,7% 31,6% 100 0%

Fuente: Elaboracién propia

Segiin la Tabla 4, se observé que antes de aplicar la gamificacién para mejorar la habilidad
de obtener informacan del texto escrito en los 98 estudiantes de la IE Pachacdmac - Lima, el 27,6%
(27) se encontraba en el nivel inicial de logro, el 500% (49) estaba en el nivel en proceso y el
22.4% (22) en el nivel de logro esperado. Ademas, se pudo notar que en la seccién B predominé el

nivel de proceso con un 24.5% (24) de los estudiantes en el aflo 2022.

Tabla5
Dimension obtiene informacion del texto escrito segiin genero antes del empleo de la gamificacion

(preprueba)

Género
Masculino Femenino Total
En inicio Recuento 17 10 27




Y1. Obtiene informacion del % del total 17.3% 10.2% 27.6%

texto escrito (preprueba) En proceso Recuento 22 27 49
G del total 22 4% 276% 50,0%

Nivel logro Recuento 11 11 22

csperado S0 del total 11.2% 11.2% 22.4%

Total Recuento 50 48 98
90 del total 51.0% 49 0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

Segiin la Tabla 5, se pudo observar que antes de aplicar la gamificacién para mejorar la
habilidad de obtener informaa'én del texto escritoen los 98 estudiantes de la IE Pachacdmac - Lima,
el 27.,6% (27) se encontraba en el nivel inicial de logro, el 50,0% (49) estaba en el nivel en proceso
y el 22 4% (22) en el nivel de logro esperado. Asimismo, se pudo notar que en el sexo femenino

prevalecié el nivel de proceso con un 27,6% (27) de los estudiantes en el afio 2022.

Tabla6

Dimension infiere e interpreta informacion del texto segiin seccion antes del empleo de la gamificacion
(preprueba)
Seccion
A B C Total

Y2. Infiere e interpreta En inicio Recuento 12 9 4 25
informacion del texto % del total 12,2% 9.2% 4,1% 25,5%
(preprucba) En proceso Recuento 4 22 20 46
% del total 4,1% 22.4% 20 4% 46.9%
Nivel logro Recuento 15 5 7 27
esperado % del total 15,3% 5.1% 7.1% 27,6%
Total Recuento 31 36 31 98
% del total 31,6% 36,7% 31,6% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

De aguerdo a la Tabla 6, se pudo reconocer que antes de aplicar la gamificacién para mejorar
la habilidad de inferir e interpretar informacion del texto en los 98 estudiantes de la le’achaczimac
- Lima, el 25,5% (25) se encontraba en el nivel inicial de logro, el 46,9% (46) estaba en el nivel en
proceso y el 27.6% (27) en el nivel de logro esperado. Ademas, se evidencid que en la seccion B

predomind el nivel de proceso con un 22 4% (22) de los estudiantes en el afio 2022.

Tabla7

Dimension infiere e interpreta informacion del texto segin genero antes del empleo de la gamificacion

(preprueba)

Género
Masculino  Femenino Total

Y2. Infiere e interpreta En inicio Recuento 15 10 25
informacion del texto % del total 153% 102% 25.5%
(preprueba) En proceso Recuento 18 28 46

S0 del total 18.4% 28.6% 46.9%




Nivel logro Recuento 17 10 27

esperado % del total 173% 10.2% 27.6%
Total Recuento 50 48 98
% del total 51.0% 49 0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a la Tabla 7, se observé en los 98 estudiantes antes de la aplicacion de la
gamificacion para mejorar la habilidad de inferir e interpretar ilﬁormacién del texto que el 25,5%
(25) se encontraban en el nivel de logro inicial, el 46,9% (46) en el nivel en proceso y el 27.,6%
(27) en el nivel de logro esperado. Ademas, se evidencié que en el sexo femenino predoming el

nivel de logro en proceso con un 28,6% (28) de los estudiantes en la [E Pachacdmac, Lima-2022.

Tabla8
Dimensicn reflexiona y evaliia la forma, el contenido y contexto del texto segiin seccion antes del empleo de

la gamificacidn (preprueba)

Seccion
n A B C Total

Y3. Reflexiona y evalia la En inicio Recuento 21 13 16 50
forma, el contenido y contexto cl total 21.4% 13,3% 163% 51,0%
del texto (preprueba) En proceso Recuento 2 16 12 30
%0 del total 2,0% 16,3% 12.2% 30,6%

Nivel logro Recuento 8 7 3 18

esperado % del total 8.2% 7.1% 3.1% 18.4%

Total Recuento 31 36 31 98
% del total 31,6% 36,7% 31.6% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

Segin la Tabla 8, se observéd que antes de aplicar la gamificacidn, 98 estudiantes
presentaban una capacidad limitada para reflaionar y evaluar la forma, el contenido y el contexto
del texto. De estos estudiantes, el 51.,0% (50) se cncoaraba en el nivel de logro mas bajo, el 30.6%
(30) estaba en proceso de mejorar y el 18 4% (18) se encontraba en el nivel de logro esperadq.
Ademas, se notd que en la seccion A predomin6 el nivel de logro mds bajo con el 21 4% (21) en

los estudiantes de la institucion educativa Pachacdmac en Lima-2022.

Tabla9
Dimensidn reflexiona y evalia la forma, el contenido y contexto del texto segiin genero antes del empleo de

la gamificacion (preprueba)

Género
Masculino Femenino Total
Y3. Reflexiona y evalda la En inicio Recuento 28 22 50
forma, el contenido y contexto % del total 28.6% 22 4% 51.,0%
del texto (preprueba) En proceso Recuento 13 17 30
% del total 133% 17 3% 30.,6%

Recuento 9 9 18




Nivel logro % del total 92% 92% 18.4%

esperado
Total Remnt() 50 48 98
% del total 51.0% 49 0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo con la Tablaa se identific6 que antes de la implementacidon de la gamificacion,
en relacién con la competencia de reflexionar y evaluar la forma, contenido y contexto del texto,
98 estudiantes presentaron dificultades. E1 51,0% (50) se encontraba en el nivel de logro mds bajo,
el 30,6% (30) estaba en proceso de mejorar y el 18 4% (18) alcanzaba el nivel de logro esperado.
Ademads, se_observé que en el género masculino predominaba el nivel de logro mds bajo con un

28,6% (28) en los estudiantes de la institucion educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablal0 >
Variable lee diversos tipos de textos segiin seccion después del empleo de la gamificacion (posprueba)
Seccion
A B C Total
Y: Lee diversos tipos de texto En inicio Recuento 2 0 2 4
(posprueba) % del total 2.0% 0.,0% 2.0% 4.1%
En proceso Recuento 8 22 12 42
G0 del total 8,2% 22.4% 12.2% 42.9%
Nivel logro Recuento 21 14 17 52
esperado S0 del total 21.4% 14,3% 17.3% 53,1%
Total Recuento 31 36 31 98
S0 del total 31.6% 36.7% 31.6% 100.,0%
Fuente: Elaboracion propia

Segiin la Tabla 10, después de la aplicacion de la gamificacién en la competencia de leer
diversos tipos de texto, se pudo observar que de los 98 estudiantes evaluados, el 4,1% (4) se
encontraba en el nivel de logro mas bajo, el 42.9% (42) estaba en proceso de mejorar y el 53,1%
(52) alcanzaba el nivel de logro espaado. Ademas, se not6 que en la seccién B predominaba el
nivel en proceso con un 22.4% (22) en los estudiantes de la institucion educativa Pachacdmac en

Lima-2022.

Tablall
Variable lee diversos tipos de textos segiin genero después del empleo de la gamificacion (posprueba)
Género
Masculino Femenino Total

Y: Lee diversos tipos de texto En inicio Recuento 2 2 4

(posprueba) % del total 2.0% 2 0% 4 1%

En proceso Recuento 16 26 42

% del total 16,3% 26.5% 42.9%

Nivel logro Recuento 32 20 52

esperado G del total 32,7% 20 4% 53,1%




Total Rcmn to 50 48 98
% del total 51,0% 49 0% 100,0%

Segiin la Tabla 11, luego de la aplicacion de la gamificacién en la competencia de leer

Fuente: Elaboracién propia

diversos tipos de texto, se evidencié que de los 98 estudiantes evaluados, el 4,1% (4) se encontraba
en el nivel de logro mas bajo, el 42,9% (42) estaba en proceso de mejorar y el 53,1% (52) alcanzaba
el nivel de logro esperado. Ademis, saobservé que en el género masculino predominaba el nivel
de logro esperado con un 32,7% (32) en los estudiantes de la institucién educativa Pachacimac en

Lima-2022.

Tablal2

Dimension obtiene informacion del texto escrito segiin seccion después del empleo de la gamificacion

(posprueba)

Seccion
A B C Total

Y1. Obtiene informacién del En inicio Recuento 2 0 2 4
texto escrito (posprueba) % del total 2.0% 0,0% 2.0% 4,1%
En proceso Recuento 4 19 12 35

%0 del total 4,1% 19.4% 12.2% 35.7%

Nivel logro Recuento 25 17 17 59

esperado % del total 25,5% 17,3% 17.3% 60,2%

Total Recuento 31 36 31 08
% del total 31,6% 36,7% 31.6% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con la Tabla 12, después de la implementacion de la gamificacion en la
competencia de obtener informacion del texto escrito, se evidencid que de los 98 estudiantes
evaluados, el 4,1% (4) se encontraba en el nivel de logro més bajo, el 35,7% (35) estaba en proceso
de mejorar y el 60,2% (59) alcanzaba el nivel de logro esperado,_Ademas, se notd que en la seccién
A predominaba el nivel de logro esperado con un 25,5% (25) en los estudiantes de la institucion

educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablal3
Dimension obtiene informacion del texto escrito segiin genero después del empleo de la gamificacion

(posprueba)
Género
Masculino Femenino Total
Y1. Obtiene informacion del En inicio Recuento 2 2 4
texto escrito (posprueba) % del total 2.0% 2 0% 4 1%
En proceso Recuento 14 21 35
% del total 143% 21 4% 35,7%

Recuento 34 25 59




Nivel logro % del total 34.7% 255% 60.,2%
esperado
Total Recuento 50 48 98
% del total 51.0% 49 0% 100,0%
Fuente: Elaboracién propia

Segiin la Tabla 13, después de la implementacién de la gamjfﬁlcién en la competencia de
obtener informacion del texto escrito en 98 estudiantes, el 4,1% (4) se encontraba en el nivel de
logro mas bajo, el 35,7% (35) estaba en proceso de mejorar y el 60,2% (59) alcanzaba el nivel de
logro esperado. Adanés, se observé que en el sexo masculino prevalecia el nivel de logro esperado

con un 34,7% (34) en los estudiantes de la institucion educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablal4

Dimension infiere e interpreta informacion del texto segin seccion después del empleo de la gamificacion

(posprueba)

Seccion
A B C Total

Y2. Infiere e interpreta En inicio Recuento 6 1 2 9
informacién del texto el total 6.1% 1.0% 2.0% 9.2%
(posprucba) En proceso Recuento 6 21 12 39
% del total 6,1% 21.4% 12.2% 39.8%
Nivel logro Recuento 19 14 17 50
esperado % del total 19.,4% 14,3% 17.3% 51,0%
Total Recuento 31 36 31 98
% del total 31,6% 36,7% 31.6% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con la informacion presentada en la Tabla 14, se puede observar que en 98
estudiantes después del uso de la gamificaciéwara la competencia de inferir e interpretar
informacion del texto, el 9.2% (9) se encontraba en el nivel de logro en inicio, el 39.8% (39) se
encontraba en el nivel en proceso y el 51,0% (50) en el nivel logro esperado. Asimismo, se puede
apreciar que en la seccion B se destacé el nivel en proceso con un 21 4% (21) en los estudiantes de

la IE Pachacamac, Lima-2022.

Tablals

Dimension infiere e interpreta informacion del texto segiin genero después del empleo de la gamificacion

(posprueba)
Género
Masculino Femenino Total
Y2. Infiere e interpreta En inicio Recuento 4 5 9
mnformacion del texto % del total 4 1% 5.1% 9 2%
(posprueba) En proceso Recuento 15 24 39
% del total 153% 24 5% 39.8%

Recuento 31 19 50




Nivel logro % del total 31.6% 19 4% 51.0%
esperado

Total Recuento 50 48 98
% del total 51.0% 49 0% 100,0%

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo con la Tabla 15, se observé que después de aplicar la gamificacién en 98
estudianﬁs, en cuanto a la habilidad de inferir e interpretar informacién del texto, el 9,2% (9) se
ubicaba en el nivel de logro inicial, el 39.8% (39) estaba en el nivel en progreso y el 51,0% (50) en
el nivel de logro esperado. Ademas, se constaté que en el género masculino predominé el nivel de

logro esperado, con un 31,6% (31) de los estudiantes de la IE Pachacdmac, Lima-2022.

Tablalé

Dimension reflexiona y evaliia la forma, el contenido y contexto del texto segiin seccion después del empleo

de la gamificacion (posprueba)

Seccion

A B C Total
Y3. Reflexiona y evalia la En inicio Recuento 4 0 2 6
forma, el contenido y contexto 9 del total 4,1% 0,0% 20% 6,1%
del texto (posprueba) En proceso Recuento 4 25 12 4]
S0 del total 4,1% 25,5% 12.2% 41.8%
Nivel logro Recuento 23 11 17 51
esperado %0 del total 23,5% 11,2% 17.3% 52.0%
Total Recuento 31 36 31 98
1 S0 del total 31.6% 36,7% 31.6% 100,0%

Fuente: Elaboracién propia

Segiin la Tabla 16, luego de aplicar la gamificacién en 98 estudiantes, en relacién con la
capacidad (E reflexionar y evaluar la forma, el contenido y el contexto del texto, el 6,1% (6) se
encontraba en el nivel de logro inicial, el 41 8% (41) estaba en el nivel en progresoy el 52,0% (51)

en el nivel de logro esperado. Asimismo, se observé que en la seccidn B predominé el nivel de

logro en progreso, con un 25.5% (25) de los estudiantes de la IE Pachacamac, Lima-2022.

Tablal7

Dimension Reflexiona y evaliia la forma, el contenido y contexto del texto segiin genero después del empleo

de la gamificacion (posprueba)

Género
Masculino Femenino Total

Y3. Reflexiona y evalia la En inicio Recuento 4 2 6
forma, el contenido y contexto el total 4.1% 20% 6,1%
del texto (posprueba) En proceso Recuento 17 24 41
% del total 17.3% 24 5% 41.8%

Nivel logro Recuento 29 22 51

esperado % del total 29 6% 22 4% 52.0%

Total Recuento 50 48 98




Y0 del total 51.0% 49 0% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con la Tﬁ]la 17, se observé en 98 estudiantes después de utilizar la
gamificacion, en relacion con la capacidad ﬁ reflexionar y evaluar la forma, el contenido y el
contexto del texto, el 6,1% (6) se encontraba en el nivel de logro inicial, el 41,8% (41) estaba en el
nivel en progreso y el 520% (51) en el nivel de logro esperado. Asimismo, se constaté que en el
género masculino predominé el nivel de logro esperado, con un 29,6% (29) de los estudiantes de la

IE Pachacamac, Lima-2022.
4.2. Prueba de hipétesis
4.2.1. Resultados inferenciales

Prueba de hipétesis General

HG: El empleo de la gamificacion ayuda desarrollar las competencias lee diversos textos en

estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

HO: El empleo de la gamificacion NO ayuda a desarrollar las competencias lee diversos

textos en estudiantes de la IE Pachacimac-Lima.
Nivel de significancia:

El margen de error estimado es del 5% y la confiabilidad es del 95%, ya que 0.000 es menor

que 0.05.

Tablal8

Correlacion entre la preprueba y pr)s;}rueﬁﬂde la variable Lee diversos tipos de texto.

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
confianza de la

Desv. Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacion  promedio  Inferior Superior t gl (bilateral)
Par Y: Lee diversos tipos de -,643 22 073 - 788 - 498 - 97 000
1 texto (preprueba) - Y: Lee 8,820

diversos tipos de texto
(posprueba)




Fuente: Elaboracion propia

Conclusion estadistica: Hubo diferencias significativas en las mediciones de los
estudiantes de la variable "leer varios textos" antes y después de implementar la gamificacion.
Como resuﬁ:do se concluyo que la gamificacion SI tuvo un efecto significativo en las variables
anteriores, por lo que se aceptd la IE:étesis general y se rechazo la hipotesis nula. En efecto, los

estudiantes en promedio mejoraron la competencia lee diversos textos de 1,85 a 2,49 de nivel.

Prueba de hipétesis Especifica 1
HE1: El empleo de la gamificacién ayuda a desarrollar la dimensién obtiene informacién

del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

HO: El empleo de la gamificacion NO ayuda a desarrollar la dimension obtiene informacion

del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

Nivel de significancia:

0.000 < 0.05 = 5% margen de error estimado, 95% de confiabilidad.

Tablal9

Correlacion entre la preprueba y ;ms;}mﬁde la dimensicn Obtiene informacion del texto escrito.

Diferencias emparejadas
05% de intervalo de
confianza de la

Desv. Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacion promedio  Inferior  Superior t gl (bilateral)
Par Y1.Obtiene informacién  -,612 869 JL88 -, 786 -438 - 97 000
1 del texto escrito 6,974

(preprueba) - Y1.
Obtiene informacion del
texto escrito (posprueba)




Fuente: Elaboracion propia

Conclusion estadistica: Hay una distincion relevante en la medida en que los estudiantes
adquieren informacidn del texto escrito antes y después de emplear la gamificacién. De esta forma,
se establece que la gamificacion SI posee un impacto significativo sobre la diensién en que los
estudiantes obtienen informacion del texto escrito. Como resultado, se aprueba la hip(’aesis general
y se descarta la hipétesis nula. Es decir, en promedio, los estudiantes mejoraron su capacidad de

obtener informacion del texto escrito en un nivel de 1,95 a 2,56.

Prueba de hipétesis Especifica 2

HE2: El empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar la dimensién infiere e interpreta
informacion del texto en estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.

HO: El empleo de la gamificacién NO ayuda a desarrollar la dimensién infiere e interpreta

informacion del texto en estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.

Nivel de significancia:

0.000 0.000 < 0.05 = 5% margen de error estimado, 95% de confiabilidad

Tabla20

Correlacion entre la preprueba y paspmeb@a dimension Infiere e interpreta informacion del texto.

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
Desv. confianza de la

Desv. Error diferencia Sig.

Media Desviacion promedio  Inferior  Superior t gl (bilateral)




Par Y2. Infiere e interpreta -,.398 894 090 -577 -,219 - 97 000
1 informacion del texto 4,408

(prepruecba) - Y2. Infiere e

interpreta informacion del

texto (posprueba)

Fuente: Elaboracion propia

Conclusion estadistica: Se observa una disparidad importante en la medida en que los
estudiantes infieren e interpretan informacion del texto antes y después de utilizar la gamificacion.
Por lo tant(hse llega a la conclusién de que la gamificacién SI produce efecﬁ notables sobre la
dimension de inferir e interpretar informacion del texto en los estudiantes. En consecuencia, se

aprueba la hipétesis especifica 1 y se descarta la hipétesis nula.

De hecho, se observé que, en promedio, los estudiantes mejoraron su capacidad para inferir

e interpretar informacion del texto, pasando de un nivel de 2,02 a 2 42 en esta dimensidn.

Prueba de hipétesis Especifica 3

HE3: El empleo de la gamificacién ayuda a desarrollar la dimensién reflexiona y evalda la
forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.

HO: El empleo de la gamificacion NO ayuda a desarrollar la dimension reflexiona y evalia

la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.

Nivel de significancia:

0.000 <0.05 = 5% margen de error estimado, 95% de confiabilidad.

Tabla21

Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimension Reflexiona y evaliia la forma, el contenido y

Diferencias emparejadas

contexto del texto.

95% de intervalo de
Desv. confianza de la

Desv. Error diferencia Sig.

Media Desviacion promedio Inferior  Superior t gl (bilateral)







EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri”, concluye que la metodologia de gamificacion logré

mejorar en la comprensién lectora por ende incrementd el desempefio académico de los estudiantes.

En esta seccidn se discuten los resultados relacionados con el primer objetivo especifico,
ﬁe se centra en la habilidad para leer diferentes tipos de textos. Los datos mostraron que el 20%
de los estudiantes estaban en el nivel inicial, mientras que el 73% estaban en el nivel en progreso y
el 5% estaban en el nivel esperado. Ademis, se observé que el nivel de aprovechamiento en el curso
a: dominado por mujeres con un 38 8% de los estudiantes en este nivel. Al comparar las hipétesis
se encontraron diferencias significativas en la dimension de obtencion de informacion de textos
escritos antca después de aplicar la gamificacion. Por lo tanto, se puede concluir que la
gamificacién tiene un impacto significativo en la mejora de la capacidad de los estudiantes de la IE
Pachacdmac - Lima para obtener informacién de los textos&scritos. Coincidiendo con Cabrera
(2021) , en su estudio sobre como la gamificacién ayuda al proceso de lectura y escritura de los
alumnos de segundo grﬁo, el investigador concluyé que el uso de esta estrategia puede ser
beneficioso para apoyar el aprendizaje y la ensefianza de la escritura y la lectura para los alumnos
de segundo grado de primaria. La gamificacién puede influir significativamente en el
comportamiento de los estudiantes al proporcionar experiencias y sentimientos a través de los
juegos, aumentando la participacién de los estudiantes y motivzindolﬁ a participar en tareas
especificas. Ademads, esto ayuda afomentar el aprendizaje y el desarro% De igual forma concuerda
con los resultados de Linares (2019), denominoé su estudio “Dominio virtual de aprendizaje para el
progreso de la competencia literario desde la gamificacion™, concluye que la lectura critica y el
habito de la leer en los estudiantes amplié el bagaje cultural propio para el desempeiio
comunicativas. Asi mismo concuerda con los resultados de Justo (202$ denomind su estudio
"Aplicacién Mévil Basada en Gamificacién y Flipped Classroom Mejora Ta Comprension Lectora
de Estudiantes de Primaria", concluye que la aplicacion en las clases invertidas en conjunto con la
gamificacién fueron complementos apropiados puesto se observd logros en las competencias de

aprendizaje.

En cuanto al segundo objetiﬁ especifico de la habilidad para obtener informacién de textos
escritos, se encontré que el 27,6% de los estudiantes se encuentran en el nivel elemental, el 50,0%
en el nivel progresando y el 22.4% en el nivel esperado. Al analizar la parte B de la prueba, se
observé que el 24.5% de los estudiantes eran dominantes. Ademas, se confirmé que la gamificacién

tiene un impacto significativo en las dimensiones de los estudiantes que infieren e interpretan




informacion de %tos antes y después de la implementacién. Por lo tanto, se puede concluir que la
gamificacién si tiene un efecto positivo en la capacidad de los estudiantes de la IE Pachacdmac-
Lima para inferir e interpretar informacién de textos escritos. Coincidiendo con Iquise y Rivera
(2020) los autores del estudio concluyeron que la gamificacién tuvo un impacto positivo en ﬁ
proceso de ensefianza. Segiin sus hallazgos, la herramienta podria tener un impacto positivo en la
prictica docente y el aprendizaje de los estudiantes; la experiencia de aprendizaje se torna mds
atractiva, la motivacion es constante y permite un feedback oportuno. Asi mismo concuerda

los resultados de Cabrera (2021), titulo su estudio “La gamificacion como estrategia de apoyo a los
procesos de lectura y escritura de estudiantes de 2do grado de primaria™, concluye que el empleo
de la gamificacion potencid las estrategias de aprendizaje mejorando las habilidades lectoras
motivando e incentivando en el compromiso de su praxiﬁiario. Ademais, concuerda con los
resultados de Iquise y Rivera (2020) en su estudio titulado “La Importancia de la Gamificacion en
la Ensefanza y el AprendizaE, concluye que las herramientas empleadas por el maestro
favorecieron en el progreso del desarrollo de enscﬁanzaﬁlprcndizaje. De igual manera concuerda
con los resultados de Yaranga y Horna (2019) titulada "La gamificacion como herramienta para la
implementacion de estrategias. Caso: Instituciones de Ensefanza de Idiomas"; Presentado la PUCP
(Pontificia Universidad Catdlica del Peri), concluye que tuvo resultados favorables de la

gamificacién como herramienta, demostrando la efectividad y uso en las actividades académicas.

En cuanto al tercer objcti\&especffico de la habilidad para obtener informacién de textos
escritos, se observo que el 27.6% de los estudiantes se encontraban en el nivel basico, el 50.0% en
el nivel en progreso y el 22 4% en el nivel esperado. estudio encontrd que entre las nifias, el 27,6%
de los estudiantes estdn en el nivel incompleto. También se verifica que antes y despﬁs de la
implementacion de la gamificacién, existe un impacto significativo en las dimensiones de rcﬂexi%
y evaluacion de los estudiantes sobre la forma, el contenido y el contexto del texto. Por lo tanthse
puede concluir que la gamificacion si afecta positivamente la capacidad de los estudiantes para
reflexionar y evaluar la forma, el contenido y el contexaadc los textos escritos. Coincidiendo con
Linares (2019) quien en su investigacién sobre Entorno virtual de aprendizaje para el desarrollo de
la competencia literario desde la gamificacion , concluyo que la integracién de la gamificacion
logré motivar el inicio auténomo en el proceso de motivacién hacia la lectura eﬁs estudiantes,

permitiendo incentivar al alumnado a leer debido a su parte lidica, siendo una herramienta




importante para desarrollar el proceso de lectura de los estudiantes al aportar informacién sobre los
géneros literarios y la producci(’)nﬁxtual idénea para cada uno, aparte de ampliar el vocabulario y
mayor comprensién de los textos. De igual forma concuerda con los resultados de Cifuentes (2018),
denominé su articulo “Uso de MINECRAFT como estrategia de gamificacion para mejorar la
competencia lectora en el dominio espafiol de alumnos de noveno grado de la IE de Diego
Echevarrfa de Itagiif-Antioquia”, concluye que el uso de la gamificacién y especificamente el
Minecraf contribuyd en el progreso de la competencia lectora demostrando la validez de su

icacion. Asi mismo concuerda con los resultados de Garcia (2020) con su tesis titulada
“Gamificacion y competencias matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César
Vallejo, Los Olivos 2019”, concluye que la relacion entre gamificacion y la competencia
matemdtica tuvieron resultados dptimos puesto que la relacién establecida mejord en el aprendizaje

de sus estudiantes.




IV. CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
5.1. Conclusiones

1. Respectgel objetivo general a partir de los resultados se concluye que la gamificacién

ayuda a desarrollar la capacidad de lectura en estudiantes de la IE Pachacamac -Lima.

2. Respecto del objetivo especifico 1 a partir&e los resultados se concluye que la
gamificacion ayuda a desarrollar la habilidad de obtener informacidn del texto escrito

en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

3. Respecto del objetivo especffic%Z a partir de los resultados se concluye que la
gamificacién ayuda a desarrollar la capacidad de inferir e interpretar informacién del

texto en los estudiantes de la IE Pachacidmac —Lima.

4. Respecto del objetivo especifico 3 a partir deﬁos resultados se concluye que la
gamificacién ayuda a desarrollar la habilidad de reflexionar y evaluar la forma,

contenido y contexto del texto en los estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.
5.2. Sugerencias

1. Respecto del objetivo general a partir de los resultados se recomienda que las
autoridades de la institucion educativa continien con la implementacion de la
gamificacion en la curricula como un complemento idéneo para actualizar la
metodologfa de ensefianza tradicional, brindando al alumnado una motivacién positiva

con respecto de su proceso de aprendizaje potenciando sus habilidades de lectura.

2. Respecto del objetivo especifico 1 se sugiere que las autoridades de la institucién
educativa seguir creando actividades adecuadas en base a la gamificacién que ayuden a
los alumnos a obtener la informacion necesaria de manera que lleguen en un mejor

entendimiento de lo leido.




3. Respecto del objetivo especifico 2 con base en los resultados, se recomienda a los
profesores diversificar las tareas planteadas de manera que se utilicen diversos recursos
de la gamificacién para lograr que mantenga la atencién total del alumno con el fin de
que pueda interpretar claramente las ideas principales del texto.

4. Respecto del objetivo especifico en base a los resultados obtenidos, se sugiere que los
profesores plantear actividades que favorezcan el trabajo en equipo de los alumnos con
los padres, logrando con su participacion, fomentar en los estudiantes el uso de los
métodos de la gamificacién de manera continua para asi poder lograr un entendimiento

completo después de analizar la lectura.
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