UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO
BENEDICTO XVI

FACULTAD DE HUMANIDADES

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION SECUNDARIA
CON MENCION EN: LENGUA'Y LITERATURA

LA GAMIFICACION PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA LEE
DIVERSOS TEXTOS EN ESTUDIANTES DE LA IE PACHACAMAC —
LIMA

TESIS PARA OBTENER EL TiTULO PROFESIONAL DE
LICENCIADO EN EDUCACION SECUNDARIA CON MENCION
EN: LENGUA'Y LITERATURA

AUTORA

Br. Karin Luz Huachaca Alvarez

ASESOR
Dr. Juan Javier Calle Diaz
https://orcid.org/0000-0002-6856-9784

LINEA DE INVESTIGACION

Educacién y responsabilidad social

TRUJILLO —-PERU
2023



https://orcid.org/0000-0002-6856-9784

Informe de originalidad

Tesis_Karin HUACHACA

NECIRAL DF ORMGAALDAD

186 176 44 y

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DF INTERNET PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRMABLS

. repositorio.ucv.edu.pe 4%

Submitted to Pontificia Universidad Catolica <1
del Ecuador - PUCE %

Trabwo def estudiant

hdl.handle.net
. fuente de Iternet 1 %
Submitted to Universidad Cesar Vallejo 1
E Trabwo ded estudiante %
repositorio.une.edu.pe
F rF‘)' ¢ Interret p 1 %
. Submitted to Universidad Catolica de Trujillo 1 %
Trabalo el estudiarse
. Submitted to Universidad Nacional del Centro <1
%
del Peru
lrabyo dX estudiants
www.aicad.es
. Fuente de Interrwe <1 %



Autoridades universitarias

Excmo. Mons. Héctor Miguel Cabrejos Vidarte, O.F.M
Arzobispo Metropolitano de Trujillo
Fundador y Gran Canciller

Dr. Luis Orlando Miranda Diaz

Rector de la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI

Dra. Mariana Geraldine Silva Balarezo
Vicerrectora Académica

Dra. Mariana Geraldine Silva Balarezo
Decana de la Facultad de Humanidades

Dra. Ena Cecilia Obando Peralta
Vicerrector de Investigacion

Dra. Teresa Sofia Reategui Marin
Secretaria General



Conformidad del asesor

Yo, Dr. Juan Javier Calle Diaz , con DNI 80374832, como asesor del trabajo de
investigacion titulado: “La gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos
en estudiantes de la IE Pachacamac-Lima”, desarrollada por a egresada Karin Luz Huachaca
Alvarez con DNI N° 40604490, egresada del Programa de Complementacion Universitaria,
considero que dicho trabajo de graduacidon retne los requisitos tanto técnicos como
cientificos y corresponden con las normas establecidas en el reglamento de titulacion de la
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XV1 'y en la normativa para la presentacion de
trabajos de graduacién de la Facultad Humanidades. Por tanto, autoriz6 la presentacion del
mismo ante el organismo pertinente para que sea sometido a evaluacion por los jurados

designados por la mencionada facultad.

Trujillo, enero de 2023

_Dr-Juan Javier Calle Diaz
CIENCIAS DE LA EDUCACION
CPPe 1580374832



Dedicatoria

El presente trabajo se lo dedico a mi querida madre
Demetria Alvarez por el apoyo y el amor infinito que
siempre me brindo, al igual que mi amada hija Camila
Ramirez que es el motivo de que mis suefios se hagan

realidad.

Karin



Agradecimiento

Esta tesis se lo debo en primer lugar a Dios, por la
realizacion y culminacion de mi trabajo, pues me
brind6 la salud necesaria en estos tiempos dificiles de
la Covid -19 y a la “Virgen del Rosario”, quién me
envolvié con su manto infinito de proteccion que con
su dulzura siempre esta presente en mi vida y
finalmente al Sefior de los Milagros al que me
encomiendo siempre y hace de mis dias tiempo de

esperanzay fe.

A mi familia por el apoyo moral constante, pues fue un
punto muy importante en la culminacion de uno de mis

metas tan deseadas en mi logro profesional.

A la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto X VI,
quiero brindarles todos mis agradecimientos infinitos,
quién me acogié y me brind6 una oportunidad Unica
para cumplir mis suefios profesionales fomentados en

valores, propias para mi desarrollo profesional.

Karin

Vi



Declaratoria de autenticidad

Yo, Karin Luz Huachaca Alvarez con DNI 40604490 egresada del Programa de
Estudios de Complementacion Universitaria de la Universidad Catélica de Trujillo
Benedicto XVI, doy fe que he seguido rigurosamente los procedimientos académicos y
administrativos emanados por la Facultad de Humanidades para la elaboracion vy
sustentacion del trabajo de investigacion titulado: “La gamificacion para desarrollar la
competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE Pachacdmac-Lima”, el cual consta

de un total de 139 P&ginas.

Dejo constancia de la originalidad y autenticidad de la mencionada investigacion y
declaro bajo juramento en razon a los requerimientos éticos, que el contenido de dicho
documento corresponde a mi autoria respecto a redaccion, organizacion, metodologia y
diagramacion. Asimismo, garantizo que los fundamentos tedricos estan respaldados por el
referencial bibliografico, asumiendo un minimo porcentaje de omisién involuntaria respecto

al tratamiento de cita de autores, lo cual es de mi entera responsabilidad.

Declaro también que el porcentaje de similitud o coincidencia es de menos del 18%,
estandar permitido por el Reglamento de grados y titulos de la Universidad Cat6lica de
Trujillo.

La autora

Karin Luz Huachaca Alvarez

DNI N° 40604490

vii



indice

Informe de originalidad .............ccviiiiicii s ii
AUTOridades UNIVEISITATIAS ......ccueiuiiiiieieie ettt nbenneas ii
Conformidad del ASESOK ........ccieiiiie e e 1\
D cTo [ToroT o] o - SR TPR %
F A | =T [T [ 11T 1 (o USSR PRPOTPSN Vi
Declaratoria de autentiCidad ...........ccooeiiiiiiniiieiee e vii
g0 o1 TR viii
g Lo Tut=N o[ 7= o] = -3 X
RESUMEN ...ttt sttt ettt e s et st teste e neare e Xii
ABSTRAC ...ttt sttt ettt ettt e ettt ne et e Xiii
I. INTRODUCCION......ccouiiiaiiiieieieiieesee ettt 14
1. METODOLOGIA ...ttt 55
2.1. ENfOQUE, TIPO ..o 55
2.2. DiseNo de INVESLIJACION ......ccecveiieiiieicceese e 55
2.3. Poblacidn, mUestra y MUESEIIEO.........ccccviviieieieiese e 56
2.4. Técnica e instrumento de recojo de datos ...........ccoceveererereesc e 58
2.5. Técnica de procedimiento y analisis de informacion..............cccccoceeue. 60
2.6. Aspectos éticos en INVEStIgaCioN...........ccceeceeieieeve e 61
1. RESULTADOS ...ttt e e et e e e e nae e anneas 62
V. DISCUSION ...ttt 75
V. CONCLUSIONES ..ottt sttt nnas 79
VI. RECOMENDACIONES........coi ottt 80
VIl. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ...ttt eeeeeeeeer e 81
ANEXOS .o e e e e e nreearee e e 87
Anexo 1: Instrumentos de recoleccion de la informacion...........cc.ccocevicviienennen, 87
ANEXO 2: FICNA tECNICA .......eiviiiiieiciieieiee e 99
Anexo 3: Operacionalizacion de variables.............ccooiiiiiiieneineee 100
Anexo 4: Carta de pPresSentacion...........covveeierererenese e 101

Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de los

viii



ANEX0 7: Asentimiento INTOrMATO ... ...t 106

ANEX0 8: Matriz de CONSISTENCIA .......ecvereierieieieiie st 108
Anexo 9: Fotografia de la IE Virgen del Rosario Pachacamac —Lima. ................ 110
ANEXO 107 Pre teST ..ttt 111
ANEXO0 111 POSEEEST.....eieiiiieiie e 114
Anexo 12: Planificacion de la experiencia en entorno virtual y sesiones............ 117
Anexo 13: Referencias Bibliograficas............ccccvveieiviiiiiiec e 138



indice de tablas

Tabla2 Prueba de confiablidad de la ficha de observacion ............cccccocevviveninnninienienn, 59
Tabla3 Prueba de confiablidad de la ficha de observacion ............cccccoceviiiiinininieniennn, 59
Tablad Variable lee diversos tipos de textos segin seccion antes del empleo de la
gamificacion (PrEPIUEDA) .........cceriirerieieie ettt 62
Tabla5 Variable lee diversos tipos de texto segun genero antes del empleo de la
gamificacion (Prepruba) .........ccvciiei i e 63
Tabla6 Dimensién obtiene informacion del texto escrito segun seccidn antes del empleo de
la gamificacion (PrePrueba).........coc e 63
Tabla7 Dimension obtiene informacion del texto escrito segun genero antes del empleo de
la gamificacion (Preprueba)..........cccciieiiie i 64
Tabla8 Dimension infiere e interpreta informacion del texto seguin seccion antes del empleo
de la gamificacion (Preprueba) ... e 64
Tabla9 Dimension infiere e interpreta informacion del texto segin genero antes del empleo
de la gamificacion (PrePrueba) ........ccccueiieie i 65
Tablal0 Dimension reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto segin
seccion antes del empleo de la gamificacion (Preprueba) ..........ccoccovveveririeneneieseneienens 65
Tablall Dimension reflexiona y evalta la forma, el contenido y contexto del texto segun
genero antes del empleo de la gamificacion (preprueba) ..........cccccevevveeveeveciieieece e, 66
Tablal2 Variable lee diversos tipos de textos segun seccion después del empleo de la
gamificacion (POSPIUEDA).........cciieiie e e 66
Tablal3 Variable lee diversos tipos de textos segin genero después del empleo de la
gamificacion (POSPIUEDA).........ccviieeie ettt et sre e re e reeaesneenneas 67
Tablal4 Dimension obtiene informacion del texto escrito segin seccion despues del empleo
de la gamificacion (POSPrUEDA)..........ccoeireririeireie et 67
Tablal5 Dimension obtiene informacion del texto escrito segin genero después del empleo
de la gamificacion (POSPrUEDA)........cc.coiiiiiie e 68
Tablal6 Dimension infiere e interpreta informacion del texto segn seccion después del
empleo de la gamificacion (POSPrUEDA) ..........cccueiiiiiiiiieic e 68
Tablal7 Dimension infiere e interpreta informacion del texto segun genero después del

empleo de la gamificacion (POSPrueba) .........cccvevveiiiiieiicie e 69



Tablal8 Dimension reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto segin
seccion después del empleo de la gamificacion (posprueba).........ccccevveviveveicieiiene i, 69
Tablal9 Dimension Reflexiona y evalta la forma, el contenido y contexto del texto segun
genero después del empleo de la gamificacion (poSprueba).........cccccevevevieiieiiivciieienienn, 70
Tabla20 Correlacion entre la preprueba y posprueba de la variable Lee diversos tipos de
LECD (0 PP R TP PR 71
Tabla21 Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimension Obtiene informacion
(0 [=] I o O J TS0l 1 (o ST RPPRURPRRT 72
Tabla22 Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimension Infiere e interpreta
INFOrMACION el TEXIO. ...viviiiiciiciee e bbb 73
Tabla23 Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimensidn Reflexiona y evalta

la forma, el contenido y contexto del tEXI0. .....ocvviieiiee e 74

Xi



RESUMEN

La presente investigacion titulada: La gamificacion para desarrollar la competencia lee
diversos textos en estudiantes de la IE Pachacamac — lima, tuvo por objetivo general emplear
gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE
Pachacdmac —Lima. Este estudio, se desarrolla en una investigacion de tipo basica, de
enfoque cuantitativo porque su proposito fue contrastar las hipotesis a partir de la
recopilacion de datos empleando la estadistica, el método empleado fue el deductivo en vista
que se partio de conceptos generales para aterrizar en conceptos especificos. La poblacion y
muestra estuvo conformado por 98 estudiantes de la I.E. de Pachacamac, 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 poblacion como
muestra, se empled como técnica de acopio de datos observacion a través del instrumento
ficha de observacion. Las que fueron debidamente validados a través de una carta de juicios
de expertos y se determind las variables su confiabilidad a través del estadistico de fiabilidad
Alfa de Cronbach para los instrumentos respectivamente o = 0,997 (99,7%) y a 0,997
(99,7%) respectivamente. Llegando a la conclusion que el resultado obtenido de la
investigacion se determina que la gamificacion si tiene efectos significativos sobre la
variable lee diversos textos. Ya que, en la prueba de hipétesis los estudiantes mejoraron sus
promedios en la competencia lee diversos textos de 1,85 a 2,49 de nivel. Concluyendo que
el empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar las competencias lee diversos textos en

estudiantes de la IE Pachacamac—Lima.

Palabras clave: Gamificacion, dinamico, mecanismo, lectura, diversos textos,

informacidn, interpretacion.
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ABSTRAC

The present investigation entitled: Gamification to develop the competence read various
texts in students of the IE Pachacamac - Lima, had the general objective of using
gamification to develop the competence read various texts in students of the IE Pachacamac
-Lima. This study is carried out in a basic type of research, with a quantitative approach, its
purpose was to contrast the hypotheses because from the data collection using statistics, the
method used was the deductive one, given that it started from general concepts to land on
specific concepts. The population and sample consisted of 98 students from the I.E. of
Pachacamac, the non-probabilistic and intentional sampling of the census type has been
applied in merit of the limited number of students and the access to them, the entire
population has been considered as a sample, it was used as a data collection technique of
observation through the observation sheet instrument. Those that were duly validated
through a letter of expert judgments and the variables were extended their reliability through
the Cronbach's Alpha confidence statistic for the instruments respectively a=0.997 (99.7%)
and 0.997 (99.7% ) respectively. Coming to the conclusion that the result obtained from the
investigation determines that gamification does have significant effects on the variable read
various texts. Since, in the hypothesis test, the students improved their averages in the
competence read various texts from 1.85 to 2.49 level. Concluding that the use of
gamification helps to develop the skills read various texts in students of the IE Pachacamac

-Lima.

Keywords: Gamification, dynamic, mechanism, reading, various texts, information,

interpretation.
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. INTRODUCCION

Se evidencia que existe una constante preocupacion en los ultimos tiempos en el
curso de aprendizaje de habilidades y competencias en el campo de la comunicacion, se
observo situaciones adversas que los estudiantes se enfrentan dia tras dia como necesidades
basicas como agua 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 todas las

areas.

La pandemia llegd de una manera inesperada para nosotros y para todo el mundo. Es
aqui donde se evidencid 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 economicas, tecnoldgicas 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
0 acentuacion para promover la comprension, sin embargo, mencioné decodificacion con
los textos donde hay menos conceptos relacionados con las areas de reflexion y evaluacion,
que son preocupantes por el contexto en el que vivimos donde el internet debe responder a
la calidad que requiere la Concentracion en las necesidades de los nifios y nifias. (UNESCO,
2021)

Nuestra investigacion 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 Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) ha identificado
gue muchos paises, entre ellos la radio y la television, han implementado guias de estudio
descargables, plataformas 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).

14



Existen evidencias en diversas fuentes que atender el servicio educativo de manera
remota, trae consigo multiples limitaciones como el incremento de la desercion 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 problematica 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; Canada que oscilan entre 555 y 520; y el promedio obtenido por los estudiantes de
paises como Qatar, Albania, Bosnia, Per(, Argentina, Panamay Filipinas que esta por debajo
de la linea de base que va desde 407 a menos (Oficina de Medicion de la Calidad del
Aprendizaje [UMC] - MINEDU, 2019) (Minedu, 2019).

Los rendimientos del afio 2019 de las apreciaciones censales en nuestro pais, 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
matematicas 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 educaciény la relevancia que tiene la practica docente en el desarrollo
de habilidades y logros de aprendizaje; se hace necesario, mas aln en tiempos de pandemia
considerar como alternativa el fortalecimiento de la practica de los docentes para un manejo
oportuno y adecuado de estrategias de gamificacion que le brinden soporte a la practica
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 explicacion de las sesiones de aprendizaje. El caso de las institucion donde
desarrollo mi préctica pedagogica no es ajena a esta realidad en la IE “Virgen del Rosario”

del distrito de Pachacamac-Lima se ha podido observar que en promedio son mas del
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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 Yy 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
informacidn relevante sobre la gamificacion y el impacto positivo que logra tener en el
procedimiento de ensefianza . El aprender jugando queda sustentado por muchos teéricos
como por ejemplo Vygotsky (1924) quien “Consideraba el juego como ejercicio de

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

A partir de lo indicado se ha planteado por problema general: ;Cémo el empleo de
la gamificacion desarrolla la competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE
Pachacdmac - Lima? Y de la misma forma también se han indicado los problemas
especificos. 1.- ;Como la gamificacion ayuda a desarrollar la dimension obtiene informacion
del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima?; 2.- ;Como la gamificacion
ayuda a desarrollar la dimension infiere e interpreta informacion del texto en estudiantes de
la IE Pachacamac —Lima? Y 3.- ;Cémo la gamificacion ayuda a desarrollar la dimension
reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE

Pachacamac —Lima?

En la misma linea también, se indicaron la justificacion 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 practico el estudio sustenta a la
gamificacion a manera de habilidad favorable para la ensefianza de los alumnos, que
jugando van adquiriendo experiencias culturales en entornos complejos. El estudio
adquiere justificacion tedrica toda vez que busca sustentar las brechas relacionadas al
impacto que puede tener la gamificacion en el progreso de habilidad lectora de los

alumnos del nivel secundario.

Asimismo, se formularon los propositos de la investigacion planteando por objetivo
general: Emplear gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos en

estudiantes de la IE PachacAmac —Lima. Consecuentemente se han planteado los objetivos
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especificos. 1.- Emplear gamificacion para desarrollar la dimension obtiene informacion del
texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima. 2.- Emplear gamificacion para
desarrollar la dimension infiere e interpreta informacion del texto en estudiantes de la IE
Pachacdmac —Lima. 3.- Emplear gamificacion para desarrollar la dimension reflexiona y
evalla la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

Asimismo, se formularon las hipotesis de investigacion planteando por hipotesis
general: El empleo de la gamificacion ayuda desarrollar las competencias lee diversos textos
en estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima. Consecuentemente se plantearon hipotesis
especificas: 1.- ElI empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar la dimension obtiene
informacidn del texto escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima. 2.- El empleo de la
gamificacion ayuda a desarrollar la dimension infiere e interpreta informacion del texto en
estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima. 3.- El empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar
la dimension reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes

de la IE Pachacdmac —Lima.

Ademas, se han desarrollado los antecedentes internacionales, citandose a
Gutiérrez y Arias (2021) presentan la tesis “Gamificacion: recomendaciones para mejorar la
comprension de lectura para estudiantes rurales”, Universidad Cooperativa de Columbia
para optar el titulo de magister; la investigacion se realizo bajo el enfoque del paradigma de
la sociedad critica y utilizando el enfoque de investigacion-accion, lo que implica un proceso
circular o en espiral que consta de tres etapas: observacion, disefio de un plan de accion y
propuesta didactica. El objetivo del estudio fue mejorar la comprension lectora de los
estudiantes del IEM Luis Carlos Galan Sarmiento ubicado en una zona rural mediante el
disefio de secuencias instruccionales basadas en estrategias de gamificacion, incluyendo
componentes, dindmicas y mecanicas especificas. El recojo de datos se realiz6 con tres
instrumentos, uno de los cuales permitio un proceso de caracterizacion para calificar
muestras Pruebas de caracterizacion y encuestas de gamificacion 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 y los gustos lectores. El estudio concluye que la
secuencia didactica CHIGAMI como consejo didactico es dinamizador, impulsor y

generador de aprendizajes, ademas, este enfoque permite incorporar elementos de
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gamificacion, como desafios y tareas, para promover la comprension lectora mediante el uso

de narrativas significativas para el contexto sociocultural de los estudiantes.

En conclusion: Se puede indicar que la propuesta fue 6ptima y en beneficio de los
estudiantes, pues resulté dinamica, motivadora favoreciendo las mejoras en el dominio de

entendimiento lector.

La tesis de Tenesaca 'y Criollo (2020) titulada “La gamificacion 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 Educacion de Ecuador para optar el titulo de Licenciado,
fue un estudio del tipo bibliografico giro en torno a dos variables, la gamificacion y la
lectura integrada, la gamificacion se ha identificado con éxito como una estrategia de
ensefianza atractiva que utiliza elementos de juego y tiene caracteristicas ludicas
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
parte de su proceso de ensefianza. El estudio concluyo con la propuesta del disefiar una
guia pedagbgica 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 situacién real del docente, Asesorar el docente sobre la
aplicacion del método en el aula.

En conclusion: Se observé que en la siguiente propuesta fue muy didactica pues
los elementos de gamificacion potenciaron las habilidades en las plataformas digitales

actualmente fortalece el desarrollo de ensefianza.

Linares (2019), denomino 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 practica de lectura mediante la gamificacion en estudiantes del Instituto San
Pablo Apostol, mediante un estudio descriptivo, con una poblacion de 300 estudiantes que
se encuentra entre el grado sexto y once. Concluyendo, la integracion de la gamificacion
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logré motivar el inicio autdbnomo en del desarrollo de motivacion hacia la lectura en los
alumnos, permitiendo incentivar al alumnado a leer debido a su parte ludica, siendo un
material principal para desarrollar el procedimiento de lectura de los alumnos al aportar
informacion sobre los géneros literarios y la produccién textual idonea para cada uno,

aparte de ampliar el vocabulario y mayor comprension de los textos.

En conclusion: Se concluyd que la lectura critica y el habito de lectura de los

estudiantes amplio 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 proponer una intervencion didactica donde la ludificacidn de estrategias a utilizar
como apoyo para el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en estudiantes de
segundo grado. El estudio se desarrolld bajo una metodologia de investigacidén-accion,
donde se trabajo con 33 estudiantes participantes del centro Miguel Ramos Arizpe, a los
cuales se les intervino A través del software educativo Mundo Primaria. Finalmente, usar
estrategias de gamificacion 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 sentimientos 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 potencio las estrategias de aprendizaje
mejorando las habilidades lectoras motivando e incentivando en el compromiso de su

praxis diario.

Por ultimo, 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 Echevarria de Itagiii-Antioquia”, teniendo
como proposito aplicar la gamificacién mediante el Minecraf videojuego para desarrollar
la lectura en espafiol del alumnado del centro educativo Diego Echevarria Misas de Itag(i.
Se realizd la investigacion mediante una prueba diagnostica estructurada con 25 preguntas

con unica respuesta. Concluyendo, el tipo de gamificacion estudiado mediante el
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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 practica en el aula respondiendo a las expectativas
y demandas tecnolégicas de cada alumno de hoy, incorpordndola incluso a la necesidad
para transformar el modelo tradicional educativo y continuar mejorando en el area de las

lenguas.

Conclusién: El uso de la gamificacion y especificamente el Minecraf contribuy6

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

También se han desarrollado los antecedentes nacionales, considerando a Yaranga
y Horna (2019) titulada "La gamificacion como herramienta para la implementacién de
estrategias. Caso: Instituciones de Ensefianza de Idiomas"; Presentado la PUCP (Pontificia
Universidad Catdlica del Per0), la investigacion se tratd 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 tecnoldgicas como una oportunidad que debe aprovecharse para
mejorar los procesos, dado que los sistemas de gamificacion son faciles de usar, Utiles 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) denomind su estudio "Aplicacion Movil Basada en Gamificacion y
Flipped Classroom Mejora la Comprension Lectora de Estudiantes de Primaria”, cuyo
objetivo es mostrar como el desarrollo de aplicaciones moviles basadas en gamificacion y
Flipped Classroom puede promover este estudio de comprension lectora en estudiantes de
primaria. El estudio se centrd en experimentos cuantitativos, especialmente los experimentos
piloto, y utiliz6 una muestra de 26 estudiantes de tercer grado. Concluyendo, la gamificacion,
posterior a tres semanas de utilizacion en la aplicacion mavil, logré un incremento en el

alumnado de primaria del 32.8% en su motivacion y un 31.3% en su satisfaccion en el tema
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de comprension lectora, lo cual condujo al incremento de que estos estudiantes mejoraron
su rendimiento en los exdmenes finales en un 11,4%, aparte de que lograron nuevas

competencias en su proceso de aprendizaje mas atractivo.

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

observo logros en las competencias de aprendizaje.

Corrales (2021), denomind su investigacion sobre “Una aplicacion mévil basada en
un enfoque de gamificacién para apoyar la comprension lectora en alumnos de 2do grado de
secundaria de una institucién educativa de Lambayeque”, el objetivo del estudio fue mejorar
el proceso de comprension lectora de estudiantes de primaria a través de la gamificacion a
través de una aplicacion movil que contiene médulos de videojuegos. Este estudio resulto
de tipo tecnolégico, analitico y deductivo, donde se tuvo 11 estudiantes como participantes
del estudio. Por conclusion, la gamificacion logré una mejora en la comprension lectora del
alumnado de segundo de primario de un colegio de Lambayeque, reflejando el aumento de
notas de comprension lectora en los primeros dos meses, es un producto confiable, apto para
emplearse de forma constante en el centro educativo al mejorar tanto el desempefio del

estudiante como del docente.

Conclusién: En el siguiente trabajo se observé que la metodologia de gamificacién
logré mejorar en la comprension lectora por ende incrementd el desempefio académico de

los estudiantes.

Finalmente se desarrollado los antecedentes locales, citdndose a 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” obtiene su grado de maestra en la UCV
(Universidad Cesar Vallejo). Lo relevante de su estudio es que la investigacion fue de
naturaleza basica, con un enfoque basado en el analisis cuantitativo, y su disefio no incluyé
pruebas experimentales. En ella utilizo como instrumento las guias de observacion. Los
autores concluyeron que existe una correlacion significativa entre. Gamificaciéon vy
Habilidades matematicas de los estudiantes; relacion entre dindmicas de gamificacion y

habilidad matematica; la investigacion ha demostrado conexiones importantes entre las
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técnicas de gamificacion y las habilidades matematicas, y entre elementos especificos de la

gamificacion y la capacidad de realizar tareas matematicas.

Conclusién: En dicho estudio se concluy6 que la relacion entre gamificacion y la
competencia matematica tuvieron resultados Optimos puesto que la relacion establecida

mejord en el aprendizaje de sus estudiantes.

Por ultimo, Iquise y Rivera (2020) en su estudio titulado “La Importancia de la
Gamificacion en la Ensefianza y el Aprendizaje” publicado por la Universidad San Ignacio
de Loyola, el objetivo principal del estudio fue examinar la relevancia de la gamificacion en
los métodos de ensefianza; este es un estudio cualitativo, que recurre a la técnica del analisis
documental y la entrevista para la recuperacion de informacion sobre el objeto de estudio.
La conclusion del estudio sefiala que esta herramienta influye positivamente en la practica
aprendizaje de docentes y alumnos; esta experiencia de aprendizaje se torna mas 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.

Por otro lado, también se han desarrollado las bases tedricas cientificas, indicando
las teorias referidas a la variable gamificacion, significa agregar elementos de juego a
situaciones poco divertidas para hacer que un producto, servicio o aplicacién sea mas

divertido, atractivo y motivador para los usuarios” (Ortiz et al., 2018).

Asimismo, la gamificacion 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
0 tarea como una dinamica interesante, en un entorno que ya no es el juego en si (Lara 'y
Horna, 2019).

La gamificacion es un método de ensefianza que traslada las mecéanicas 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).
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Morillas (2016), sefiala que el término “gamificacion” Puede confundirse con el uso
de juegos en el aprendizaje. Esta es una variacion de la experiencia de aprendizaje en la que
puede aplicar elementos del juego, como puntos, medallas, tablas de clasificacion, logros,

competiciones a entornos que no son de juego, como las aulas de clases.

Otra definicidn y por la indagacion realizada la que méas se ha publicado es que la
gamificacion son elementos consistentes en la incorporacién de caracteristicas de un
videojuego 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 gamificacidn 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
dinamicas interesantes a una actividad o tarea, en un entorno que ya no es una competicion
en si (Llorens et al. 2016).

Por otro lado (Gaitan, 2019), sostiene que la “La gamificacion es una mecanica de

juego al entorno profesional educativo para obtener mejores notas".

“La gamificacion es un método de ensefianza que traslada la mecéanica del juego a un
entorno educativo profesional para obtener mejores resultados” (Gaitan 2019, citado en
Iquise, 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 mas interesante, atractivo y motivador para los usuarios (Ortiz-Colon 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 mas involucrarse, desarrollar resiliencia y crear
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experiencias positivas personal. Ayuda a fomentar el progreso individual y grupal. su
objetivo fundamental es premiar a los usuarios para que puedan seguir jugando (lquise
Aroni, 2020)

Gamificacion “es un término de origen inglés, derivado de la palabra gamification,
que hace referencia a la combinacion 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 ambito escolar y/o académico, La motivacion es
especifica de cada individuo o grupo de estudiantes. Por lo tanto, la generalizacién sobre el
efecto de la gamificacion, en esta apariencia, se vuelve problematico. Ademas, es importante
sefialar que en este caso se refiere a actividades especificas dirigidas a la ensefianza de
idiomas, excepto al cuidado en el disefio instruccional, en consonancia con los métodos
comunicativos en la ensefianza de idiomas, también se debe considerar el tipo de actividad.
y el tipo de retroalimentacion para darle a su maestro en funcién de sus objetivos (Rojas
Camacho, 2022).

La gamificacién 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.

Los elementos de la gamificacion para Werbach & Hunter (2013), Los elementos de
la gamificacién son la dindmica, la mecanica y los componentes: A la dindmica se convierte
en el concepto, la estructura implicita del juego, mecéanica del proceso que lleva al desarrollo
del juego, componentes que son implementaciones concretas de dinamicas y mecanicas,

como avatares, insignias, puntos de coleccion, clasificaciones, niveles, equipamiento, etc.

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

juego:

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

linea de vida.
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Sociales Puntos: Tabla de clasificacion, bienes virtuales, cooperacion interactiva y

linea de vida.

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 ludificacion 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,
Jordan y Agredal (2018), nos permite identificar como aspecto de la gamificacién a la

motivacidn, inmersion y las recompensas; de las cuales sefiala:

a. Motivacion: considerado el reto de todo docente de cara a lograr que sus
estudiantes aprendan; sobre todo si este estado es un proceso dinamico en constante flujo.
La gamificacion considera dos tipos de motivacion, 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 méas (Parazon,
2015). La motivacion 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
motivacidn 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 manera, la gamificacion puede atender las necesidades de
todos estos alumnos a través de las diferentes mecanicas y dindmicas del juego. Sin embargo,
como sefialan Castellon 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 frustracién, completando ambas opciones sin motivacion
para aprender, la recompensa es un aspecto muy importante para el juego. Durante mucho
tiempo, las Unicas recompensas que recibian los estudiantes eran las calificaciones, pero la

ludificacion ha hecho que sea mas comun ofrecer otro tipo de recompensas.
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c. Inmersidn: La experiencia se considera inmersiva cuando desea profundizar, saber
mas y obtener un conocimiento mas 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 educacion tradicional, porque toda la informacion la proporciona el docente, y no hay
suficiente espacio para que los estudiantes exploren y descubran 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

motivacidén y compromiso con el proceso de aprendizaje.

Asimismo, con respecto de la importancia de la gamificacion en el aula se ha
destacado la relevancia de implementar la gamificacion en un entorno educativo debido a
los multiples beneficios que se pueden obtener en términos de motivacién, compromiso y
rendimiento del aprendizaje al trasladar los elementos del juego al aula. Es importante
considerar que la gamificacion esta intimamente relacionada con las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, las cuales pretenden ser un factor clave en la modernizacion
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 mas. 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 educacion como "Rueda de la Fortuna™, ¢ Quién Quiere Ser Millonario?",

juegos reales como "Superviviente; entre otros.

La gamificacidn 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 superacion y consecucion de metas y habilidades (Lee &
Hammer, 2011).
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La gamificacion en las aulas reporta multiples beneficios para los estudiantes, como
por ejemplo la mayor atencién de asistencia a clase, participacion activa, ademas de otros
efectos positivos relacionados con fomentar la participacion de los estudiantes sin sacrificar
la excelencia, cerrando la brecha entre las calificaciones mas altas y mas bajas de su clase o
mejorando el comportamiento de los estudiantes (Morillas, 2016).

La gamificacion es un método emergente que implica el uso de juegos 0 mecanicas
de este, en entornos que no son juegos para proporcionar auto animacion educativa a los
estudiantes. Este fendmeno ha llevado a su uso no solo como una experiencia concreta en el
aula, sino que la investigacion sobre la gamificacion educativa también ha proliferado en el

ambito cientifico (Parra & Segura, 2019)

La gamificacion 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 accion; reforzarlo a través de conos el aprendiz en el que afirma, es decir:

"Aprendemos haciendo” (Lépez, 2019)

Hablar de “gamificacion educativa” actualmente, existe una tendencia a combinar
los conceptos de gamificacion y aprendizaje. La gamificacion se enfoca en mejorar el
proceso de instruccion utilizando elementos de juego como los videojuegos, con el objetivo
de aumentar la adherencia, la integracion y la motivacion del contenido de aprendizaje

mientras se fomenta la creatividad individual (Marin, 2015)

La gamificacion 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 teérico

para el aprendizaje individual (Torres-Toukoumidis, 2018)

La gamificacion en la educacion combina elementos del disefio de juegos 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 instantaneo, reconocimiento, libertad para cometer errores, etc., para enriquecer la

experiencia de aprendizaje (Tecnologico de Monterrey, 2016)
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La gamificacion es un tema actual y la investigacion es cada vez mayor, motiva a los
estudiantes en el aula, brinda a los docentes nuevas herramientas didacticas y premia a los
estudiantes que se interesan por un tema, este tipo de ensefianza 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 mas formal
(Bunchball, 2010) Haciendo una analogia 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 a lo que se hace en los juegos.

Las graduaciones en educacién no dejan de ser el paso de un nivel a otro o la
superacion de niveles. La entrega de certificaciones o diplomas se asemejan a las insignias
gue 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 mecanicas. El simple hecho de agregar insignias no significa
que los estudiantes quieran ganarselas. Lograr que acumulen mas puntos que otros

estudiantes no necesariamente los motiva a hacerlo.

El uso de elementos de juego no constituye gamificacion si el sistema final no puede
"jugar" de alguna manera. La gamificacion no requiere un disefio de juego completo, pero

tiene las caracteristicas de un juego simple.

La gamificacion 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 usuario y

resolver diferentes problemas. La gamificacion es importante porque:
« Estimular la motivacion de aprendizaje

» Retroalimentacion constante
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« El aprendizaje més importante retiene mas memoria al ser mas atractivo

« Compromiso con la adquisicion 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 colaboracion

Las herramientas que se puede utilizar en el aula son recursos para utilizar en el aula,
segun 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 Espafia, 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 gamificacion que hace preguntas en un area
diferente. Es divertido porque fomenta la participacion y la colaboracién, involucrando a
profesores, estudiantes y padres.

c. Edmodo: Una plataforma gratuita que ha demostrado ser el mejor entorno para
establecer una comunicacion efectiva con los alumnos. Tiene varias funciones segun el rol
del usuario: si eres profesor, puedes compartir recursos y usar herramientas faciles de usar;
si eres estudiante, puedes ver perfiles, enviar y recibir preguntas o comentarios; si son padres,

podran supervisar y ayudar a los nifios en el proceso de aprendizaje.

d. Cuadernos: Es una herramienta creada por Rubio que se puede utilizar como
aplicacion para mejorar las habilidades en matematicas, lectura, desarrollo de conceptos y
otras areas. Ademas de adaptarse a las preferencias del alumno, es intuitivo y cada libro de

trabajo tiene 20 niveles que se deben completar.
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e. ClassDojo: Una alternativa 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 esta 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 algebra y
geometria disefiados para complementar los cursos mas 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 cémo los videojuegos pueden
ser Utiles en el aula, ensefiando una variedad de temas dependiendo de los recursos que

queramos utilizar.

Segun Herrera (2019) (citado en Arroyo (2021) define a Kahoot como una
plataforma dinamica 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
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colaborativo gamificado dentro de ellos. La plataforma, que ha estado en desarrollo desde
2014 y entregada al publico en 2017, es definida por Fuchs (2014) como se cita en Arroyo
(2021) como un tablero multimedia que permite interacciones sincronicas entre profesores

y estudiantes y entre estudiantes y estudiantes, fomentar la participacion.

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 mas
animadas, atractivas y generadoras de ideas al recopilar pensamientos individuales o

sugerencias grupales de los participantes.

Educaplay es una plataforma edsarrollado por una empresa espafiola llamada
Informacion, 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 maltiples actividades
acordes a los contenidos de las areas del conocimiento permitiendo que los nifios y

adolescentes aprendan de una manera divertida (Educaplay,2017).

Sobre la competencia lee diversos tipos de texto en lengua materna, implementaron
métodos para mejorar la capacidad de los hablantes nativos para leer varios tipos de textos.
La lectura se define como el proceso que facilita la comprensién del lenguaje escrito, tanto
en la forma como en el contenido del texto, incluyendo al lector, sus conocimientos y opinion
plasmada. Para la lectura es necesario soltar habilidades de interpretacion, experiencia
previay las ideas para contribuciones deben basarse en la informacion presentada en el texto,
asi como en nuestro cuerpo de conocimiento previo, permitiendo corroborar o evidenciar las

inferencias de las que se esta hablando (Mery, 2021).

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

de la comprension de textos.

La habilidad puede entenderse como la habilidad de una persona para combinar
varias habilidades para lograr un objetivo especifico en una situacion dada, actuando de
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manera oportunay éticamente. La competencia comprende la situacion que debe enfrentarse,
evaluando los medios existentes para resolverse, considerando la capacidad que una persona
posee 0 posee en el medio ambiente, permite la toma de decisiones relevantes y la

implementacién de acciones seleccionadas. (Lépez, 2016).

El Plan Curricular de Educacién Media del Ministerio de Educacion (Minedu, 2016)
define competencia como ‘la interaccion dinamica 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 linguistica del Perd, entre otras cosas, las pruebas de
evaluacion de la comunicacion para los estudiantes son fundamentales, desarrollandose

conforme las capacidades, desempefios y tipos de texto (Minedu, 2019).

Es donde el estudiante decodifica y comprende la informacion de las lecturas que

realiza, ademas de interpretarlas y establecer una posicién sobre ellos.

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

comunitario y aprenden e interactian con una variedad de entornos.

Seguidamente, las capacidades de la competencia leen 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 informacion

clara.

b.- Inferir e interpretar informacion de textos: los estudiantes deben poder establecer
relaciones entre informacion 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 formay contenido de los textos con la experiencia, el
conocimiento 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.
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Al poner en juego esta competencia por parte del estudiante, para ello, la competencia
lectora implica que los estudiantes usen una variedad de conocimientos y recursos basados
en sus experiencias de lectura y su conocimiento del mundo que los rodea. De esta manera,
los estudiantes deben tomar conciencia de los diferentes propdsitos 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 mundo donde las nuevas tecnologias y diversas formas
de comunicacion estdn cambiando la forma en que las personas leen y se comunican
(Minedu, 2019).

Asimismo, con respecto al estandar de la competencia lee diversos tipos de texto los
estandares de aprendizaje que establecen la capacidad de comprender una variedad de textos
en idiomas nativos, nos proponemos definir estos estandares. Para el Minedu (2016), “estos
Estandares de aprendizaje rastrean la progresion de habilidades de complejidad creciente
desde el principio hasta el final de la educacién 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 implican la
capacidad de identificar hechos y detalles relevantes en diferentes tipos de textos con
estructuras complejas y ambiguedades, tanto explicitas como complementarias, asi como la
capacidad de reconocer paradojas, falacias, matices y vocabulario técnico. Ademas, los
criterios incluyen la capacidad de integrar informacion explicita que se encuentra en

diferentes partes del mismo texto o en multiples textos durante la lectura intertextual.

2.- En adicion, debe interferir e interpretar informacion cuando se presente
informacidn abstracta o especializada, los estandares de aprendizaje implican la capacidad
de comprender el tema principal, los subtemas y el propdsito comunicativo de un texto, y la
capacidad de distinguir entre informacién importante y complementaria. Ademas, estos
criterios incluyen la capacidad de sintetizar y evaluar informacidn, sacar conclusiones y
contrastar el conocimiento y la experiencia personal con el del autor y el contexto

sociocultural del texto.
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3.- Finalmente, reflexionar y evaluar el contenido, estructura y contexto de una obra,
revelando ideas sobre el mensaje, organizacion del escrito, estrategias discursivas, actitudes
sociales e intenciones del autor. Ademas, daran 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 segun el contexto. Se lee diferente cuando nos encontramos
frente a un folleto publicitario, un periédico o 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 linguisticas, exhiben una variedad y variedad casi infinita, y es posible
clasificarlos en tipologias que los agrupan y caracterizan segun una serie de caracteristicas

que los distinguen e individualizan (Minedu, 2019).

Segun el Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion (2012), las lecturas
se pueden estructurar en una variedad de formas, ya sea de acuerdo con su tipo textual (como
exposicion, narracion, argumento o descripcion) o de acuerdo con la forma en que se

presenta su contenido, como continua, discontinuo o mixto.

Estos textos se organizan sistematicamente en parrafos y oraciones, que siguen un
orden l6gico, 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).

Conforme con Ramirez (2019), el texto se compone formalmente de 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:
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a.- Texto narrativo: Se cuentan hechos imaginarios o reales, donde La informacion
se refiere a eventos o 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 difusion de conocimientos respecto a un tema, como

resumenes, definiciones y ensayos.

c.- Texto argumentativo: Son textos que pretenden expresar una opinion o refutar

una opinion para disuadir o persuadir a los lectores, siempre domina la funcién 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 informacion no de forma tradicional, o solo por
escrito, sino a través de imagenes y graficos, los estudiantes deben interpretarlo. Esto quiere
decir que en imagenes y graficos 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 graficos 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 informacion numericamente, requiere el uso de estrategias de lectura no lineales,
ya que estos elementos se utilizan para transmitir informacion compleja de forma visual.

Entre los tipos se tiene:
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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, acompafiadas de una descripcion 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 geogréaficas entre diferentes
lugares, y tienen diferentes categorias, como mapas de carreteras que muestran distancias y
rutas a determinados lugares, 0 mapas tematicos que muestran relaciones entre lugares, al

igual que sus caracteristicas fisicas o 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.

Seguidamente, el perfil del buen lector ssegin Ramirez (2019), Si leer es
comprender, entonces un buen lector es 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 informacidn y saben utilizar palabras o formar frases que
contienen y abstraen conceptos y expresiones textuales méas detalladas. Por altimo, pueden
seleccionar informacién en funcion de su importancia en el texto y ver como la valoran los
emisores, aunque ellos mismos pueden estar interesados en otra informacion seleccion
(Ramirez, 2019).

La habilidad lectora se define como la capacidad de comprender un texto escrito, lo
que incluye no solo hacer preguntas y encontrar respuestas en el texto, sino también
establecer un dialogo con el autor, comprender sus pensamientos y descubrir sus intenciones
(Ramirez, 2019).
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Con respecto a la definicion de 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
proposito de la lectura, dificultad para ubicarse e imaginarse en la lectura, tener ganas de
leer o anotar por gusto mas que por obligacién, todos ellos estos son necesarios para
completar este proceso de comprensién lectora, siendo mas motivador cuando se lee por
placer (Mery, 2021).

La habilidad de entender textos es una extension de una serie de actividades cuyo
proposito es articular o extraer significado. Los procesos mentales son perceptuales, de
memoria y cognitivos, asumiendo habilidades intelectuales subyacentes; las habilidades
como comprension de lectura subyacente incluyen el conocimiento del vocabulario, la
identificacion 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 informacion importante enriquecen

el conocimiento cuando se almacenan y asimilan.}

La comprensién lectora se refiere al proceso cognitivo de interpretar, juzgar, deducir
0 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.

Ademas Jiménez (2014) sostiene que la comprensién lectora es “la lectura implica la
decodificacion de simbolos gréaficos mediante el uso de reglas de transformacién de grafema-

fonema para lograr la comprension del texto”

Segun la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos (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
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fundamental para lograr metas personales, desarrollar habilidades y posibilidades, y

participar plenamente en la sociedad como ciudadanos activos y comprometidos.

Para los responsables de Advances in International Reading Literacy Research
(PIRLS, 2001), la comprension 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 comprension lectora significa ser capaz de comprender de la manera mas objetiva
lo que el autor quiere transmitir a traves del texto escrito. Es parte de una habilidad mas
amplia llamada competencia lectora, que se refiere a la capacidad de una persona para usar
sus habilidades de comprension lectora de manera util en la sociedad. La comprension
lectora es un concepto abstracto que depende de la formacién individual de cada persona,

mientras que la habilidad lectora se encarna en la relacion entre las personas y la sociedad.

La comprension lectora es un proceso mas complejo que la simple decodificacion y
consiste en 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. Segun Freire, la lectura
no se reduce simplemente a la decodificacion 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 accion de un individuo respecto de los objetos representados o
sistemas de simbolos, y son: la discriminacion critica, la comprension y la reexpresion
(FREIRE, 1989).

Segun Sole (2000, p.17) (citado en Lopez, 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 relevante que guia 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 una nueva palabra. La comprension
lectora requiere concentracion porque el lector esta interactuando activamente con el texto.

En el proceso, los lectores construyen su propia comprension, emplean procesos de
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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 mediacion del docente.

De igual forma la importancia de la comprensién lectora ssegun 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 analisis y explique. Asimismo, la actividad lectora puede considerarse
constructivista en el sentido de que el proceso de interaccién del lector o alumno con el texto
no se limita a la simple memorizacion del contenido, sino que implica vincular la
informacidn presentada en el libro con el conocimiento almacenado en su propia memoria.
Asimismo, practicar la comprension 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.

Ademas, 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 resimenes,

en diccionarios y esquemas de construccion.

De igual manera los pprocesos y estrategias para la comprension lectora son
importantes 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 aplicacion puede
identificar avances en la comprension de textos, produciendo avances en la autoevaluacién
y desarrollo. (Pernia & Mendez, 2017).
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Ramirez (2019), hay dos tipos de estrategias mencionadas en el articulo: cognitiva 'y
metacognicion. Las estrategias cognitivas son metodos mentales que ayudan a elaborar y
comprender la informacion presentada en textos escritos, tales conductas mentales utilizadas
por los sujetos en la comprension lectora son interiorizadas y aplicadas para transformar
informacién, recordar informacion, retener informacion y trasladarla a nuevas situaciones
intermedias. Las estrategias metacognitivas incluyen pedir accion, 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.- Verificacion de comprension: los estudiantes que son consistentes y buenos en
comprension 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 atrads 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 apoyo para que
el lector logre entender y asociar de forma més 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 resimenes y organiza mejor el texto.

d.- Contestar preguntas: Las preguntas son eficaces al mostrar al estudiante que la
lectura con proposito, centrandose en lo que se debe aprender de la lectura, estableciéndose
como una fuente confiable para corroborar lo que ha aprendido; ademas, 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,
obligandolos a reflexionar e incorpora informacion de diferentes partes del texto para
explicar mejor todo el texto.
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f.- Identificar la estructura de la historia: los estudiantes identifican categorias de
contenido textual, como eventos, personas, problemas, escenarios y soluciones, los cuales

son identificados normalmente mediante el empleo de gréaficos o mapas de historia.

g.- Resumir: Los estudiantes aprenden a identificar las ideas importantes del texto
que estan leyendo, conectandolas y describiendo con sus propias palabras lo que entienden,
eliminando informacidn innecesaria. Para aplicar esta estrategia, primero deben leer el texto,
aplicar una estrategia que enfatice cada idea principal y luego organizar sus pensamientos

en un organizador o resumirlos en borradores para escribir la version final de lo que leyeron.

Segln Beltran (1998) (citado en Lopez (2010). Desarrolla un programa en el que

condensa e incorpora procedimientos aprendidos y los asocia con estrategias apropiadas.
- Sensibilizacion:

Motivacion: atribucion causal, orientacion al éxito, a la meta, valor intrinseco de las

actividades, autoeficacia, curiosidad cognitiva y autorreforzamiento.

Impacto: Control emocional, mejora del autoconcepto, desarrollo de la personalidad,

fomento del pensamiento positivo.
- Atencion:
Comportamiento exploratorio
Enfoque mundial
Distraccion
Atencion selectiva
Manténganse al tanto
Metaatencion
- Adquisicion:

Comprensién: seleccion, organizacion, meta comprension

41



Retencidon: Repeticion, Elaboracion, Analisis, Sintesis
Transformar: Clasificacion, Inferencia, Validacion y Extension

Pensamiento productivo: Reconocer la importancia y la importancia personal del
conocimiento, cefiirse a las tareas, ir mas alla del conocimiento personal, superar puntos de

vista convencionales

Pensamiento critico: Enfoque de tendencia, trate de estar lo mas informado, busque
razones para creer, considere la situacién en su conjunto, busque claridad y precision,
mantenga la mente abierta, resista el impulso de buscar alternativas si hay evidencia para

tomar una posicion.

Enfoque actitudinal: Enféquese en preguntas, haga y responda preguntas, juzgue la
credibilidad de las fuentes, haga juicios de valor, identifique suposiciones, tome decisiones,

interactde con otros
- Autorregulacion:

Planificacion: Definir objetivos, evaluar adecuadamente los recursos disponibles y

determinar la secuencia y duracion de las acciones necesarias.
Regulacidn: Esté abierto a las criticas y controle el progreso a lo largo del tiempo.
Evaluacién: Evaluar el logro de metas.
- Recuperacion:

Busqueda auténoma: Iniciar y finalizar busquedas de memoria de forma libre y

auténoma.

Busqueda dirigida: Inicie y finalice busquedas de memoria utilizando pistas o pistas
contextuales.

Sistema de huella: Escanea los rastros de la memoria secuencialmente.

Sistema de eleccion: Explorar consciente y significativamente la memoria.
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Evocacion: Recuperacion libre e independiente de la informacion almacenada en la

memoria.

Reconocimiento: Verifiqgue que la informacién previamente almacenada en la

memoria exista.

Metamemoria: Disefiar, controlar y evaluar procesos de recuperacion de

informacion.
- 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 comun con lo aprendido.
- Evaluacion:
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 identificacion y el
diagndstico de las sub habilidades y los requisitos necesarios para realizar la tarea o el

proceso.
- Metacognicion:
Conocimiento sobre el conocimiento
Conocimiento sobre como 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:
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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 imagenes, titulos, caracteres, colores, fuentes

y otros elementos visuales.

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

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 estructura de su texto. Después de la lectura, se enfocan en

actividades dirigidas a comprender, reconstruir o analizar el significado del texto:

Comprensién general o temética 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 imagenes presentes en

el idioma.

Sintesis y resumen de la informacion, anotando posibles inconsistencias o

discrepancias.
Expresa tu opinion sobre lo que lees.

Comunicacion de experiencias personales y emociones relacionadas con el

contenido.

Relacion o aplicacion de las ideas leidas a la vida propia.
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La comprension lectora consta de tres niveles, segin Allende y Condemarin
(1986), quienes los categorizan segun 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. Reorganizacién de la informacion.
c. Comprension 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
linglistico, considerando que todas las personas estan dotadas de la competencia linguistica,
que es la funcion principal de la formacion linguistica, facilita el desarrollo, y se realiza a
través de las seis areas que contempla la norma basica La orientacion 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) basandonos en cinco

elementos de la estructura organizacional.
Escritura de texto
Comprender y analizar textos
Literatura
Canales de Informacion y Otros Medios Simbdlicos
Etica en la Transmision de Informacion.

Seguidamente los niveles de la comprension lectora se pueden dividir en niveles,

algunos agregando "niveles"” de comprension. Segun el nivel, se puede dividir en tres partes:
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comprension literal, comprension de razonamiento y comprension critica (Alfonso & Florez,
2009). Esto esta en linea con lo citado por el Ministerio de Educacion Nacional, Learning

for All y Education Alliance, Framework Three Understanding Types:

Tipo literal donde después de realizar una lectura se desarrolla una comprension local
de sus componentes y puede identificar conexiones entre elementos de una oracién o parrafo

Yy 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.

También la teoria para la comprensién lectora ssegun 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 mas relevantes,
innegables e indiscutibles que ofrece la escolarizacion. Desde una época 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 atras, 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 traves de la lectura y la

escritura, como el trabajo, el ocio, el alojamiento, etc.”

Nos menciona cuan importante es la lectura siendo considerada hasta magica, ya que
te abre mundos imaginables, el que sepa leer actica su imaginacion, por ello es obligatorio e

indiscutible en la escolarizacion.

46



Aqui nos menciona Cassany:

“La adquisicion de una cultura escrita y todo lo que ella conlleva comienza con la
lectoescritura: algun tipo de socializacion importante, todo tipo de conocimiento e
informacion, etc. La lectura es una herramienta de aprendizaje muy poderosa: Podemos
aprender casi cualquier cosa relacionada con la condicion humana leyendo libros, periddicos
y otros materiales. Ademas, aprender a leer implica desarrollar habilidades cognitivas
superiores como la reflexion, el pensamiento critico y el analisis. 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
escolarizacion y del crecimiento intelectual. EI éxito en la escuela, la preparacion 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 formacion en la sociedad, porque una persona que lee es capaz de ser critico,
creativo, reflexivo y autonomo, puede llevarlo al éxito o al fracaso segun lo emplee en su

sociedad.

Segun Vygotsky, Lev, (1995:110 Desarrollo Cultural Pensamiento y Teoria del
Lenguaje de la Funcion 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 porgue estd dominado casi por completo por la gramatica
de predicados. La experiencia previa ilustra claramente por qué y como surge una nueva
sintaxis. Cuando un nifio habla de lo que vio, escuch6 o hizo en un momento dado, a menudo
ignora los temas y otros factores. Con el tiempo, el lenguaje se vuelve cada vez mas
condensado, dejando solo las funciones diferenciadas del lenguaje predicado y egocéntrico.
Como resultado, las propiedades sintacticas se vuelven mas claras, lo que se traduce en

simplificacion y diferenciacion del uso de predicados.

Aqui menciona que el estudiante interioriza su sintaxis y lo relaciona con el lenguaje

observando que nace una nueva sintaxis mostrando la funcion del lenguaje.
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Con respecto a la asimilacion y acomodacion segun 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 Gltimo. 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 simbdlicas”.

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 construccion de

un nuevo conocimiento.

Segln Jean Piaget (1991:12). Seis estudios de psicologia afirman: Segun 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 mas bien, como el ensamblaje de
un mecanismo delicado, su ajuste gradual de la fase resultaria en siendo uno de estos

fragmentos mas ligero y mas fluido, por lo que su equilibrio seria mas estable".

Segun Piaget, Jean (1991:17). El desarrollo psicoldgico del estudio de la psicologia
de Jean Piaget en los niflos afirma: “Cuando los objetos se asimilan de esta manera, tanto el
pensamiento como la accidn se ven obligados a adaptarse a ellos ya todo cambio externo. La
asimilacién y la adaptacion en estos equilibrios pueden denominarse "adaptacion™ y son
formas generales de equilibrio y desarrollo psiquico que se manifiestan en una organizacién

progresiva y una adaptacion mas precisa a la realidad”.

Nos muestra en este referente, la asimilacion y la adaptacion son siempre constantes

en la vida, conduciendo al reajuste hasta alcanzar el equilibrio emocional.

Segun 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 resolucion de problemas matematicos,

donde intervienen las emociones: esta cita muestra que el amor no se limita a intereses,
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valores o impresiones armoniosas, Sino que requiere comprension y no es puramente

emocional en accion.

Para que haya un desarrollo intelectual éptimo se debe combinar lo sensorial o

racional, todo esto nos lleva a la armonia de la comprension.

Segln Piaget, Jean (1991:91). Al describir la situacion en seis estudios psicolégicos,
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
imaginacion, por lo mucho que esta forma de pensamiento hipotético-deductivo a veces

puede desviarse de la realidad”.

Muchas veces todo esta insercién es producto de la lectura que abre mentes en los
jovenes, activando la creatividad e imaginacion de una sociedad mejor, provocando reformas
sociales que hoy lo estando observando y viviendo en la realidad 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.

Segun, Piaget, Jean, (1991:115) Seis estudios psicoldgicos de Piaget (1991: 115)
describieron la situacion: “Segun 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 mas

alta y una abstraccion 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
lingUisticos, y por otro, la vision semiética con una cobertura mas amplia que el signo verbal
propio del factor orden. Indexado, simbdlico e imaginario, relativo a acciones enmarcadas
por funciones simbdlicas. De esta forma, la funcion simbdlica es decisiva en el
escalonamiento e interiorizacion de la accion, en la alienacion de la realidad, en el desarrollo

del sentido y en la necesidad de apelar no solo a los signos linguisticos, sino también a
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diferentes medios semioticos: signos, sefiales e indicios; todos ellos contribuyen, de
diferentes maneras, a la construccion de la realidad ya la comunicacion a través de la cual es
aceptable que el ser humano se encuentre en un mundo cultural de caracter dual. Bueno, eso

no parece estar cerca de la base.

Una teoria se define como una coleccion de ideas y declaraciones que representan un
punto de vista o enfoque particular, con el objetivo de proporcionar una explicacion del

fendmeno en cuestion. Aqui hay algunas teorias relacionadas con la comprension lectora.

La teoria de las subdestrezas de Lampe (1989) (citado en Gonzales (2007) en define
la lectura como Habilidades que requieren un periodo de entrenamiento y practica. 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 comprension 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 parrafos, 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. EI programa se considera
Estructura representacional de los conceptos genéricos almacenados en la memoria topico;
es decir, equivale a un prototipo de organizacion de la informacion 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
informacion. El entrante y el activado desde varios sistemas de memoria. - Permitir la

atencion selectiva. Ayudar a los lectores a elegir informacion Importante del texto. - Facilita
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el proceso de razonamiento y permite la busqueda ordenada de informacion memoria. - Facil
edicion y resumen. Es decir, el esquema ayuda a determinar ldeas importantes y no tan
relevantes que permiten diagramar y organizadores. Diferentes teorias sobre estos esquemas
intentan explicar como llegaron a existir estas estructuras, como se relacionan entre si y

funcionan juntas como temas Incorporar nuevos conocimientos.

El etnografo Hymes (1971) (citado en Gonzales (2007) propuso el concepto de
competencia comunicativa sefiale que se requieren otros conocimientos ademas de la
gramatica. Habilidad para usar el idioma de manera mas correcta, es decir, para comunicarse,
no basta con conocer un idioma o sistema linguistico, sino que es importante saber cdmo

usarlo segun 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 psicoldgico que determinara si dependiendo de la informacion
procesada, ciertas cosas son posibles; factores socioculturales, determinar cuanto se
relaciona algo con su entorno utilizar y evaluar; finalmente, un factor de probabilidad; es

decir, si en efecto ocurrir.

Segin Lomas y Coll (1998) (citado en Gonzales (2007), la competencia
comunicativa esta determinada por un conjunto de procesos y conocimientos de varios
idiomas, sociolinguistica, 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 situacion 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
teorico integrado en el marco de la capacidad del lector para interpretar textos en el proceso
de experiencia e imaginaciobn mental, surgen conceptos subyacentes: conceptos

secuenciales, conceptos interactivos y conceptos dinamicos.

Teoria lineal: determina la comprension, incluida la copia facil del significado del

texto y la extraccion de informacion de él.
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Teoria interactiva: la comprension ocurre a través de la interaccion del lector con el
texto, donde el significado se construye a partir del conocimiento y la experiencia previa del

lector.

Teoria transaccional: la comprension se logra cuando los lectores pueden compartir

el significado de un texto comunicandose con otros.

Teoria literaria: la comprension radica en la capacidad de imaginar, apreciar y

evaluar estéticamente los textos.
Asimismo, se presento las bases tedrico cientificas:

La gamificacion. - el término “gamificacion” Puede confundirse con el uso de
juegos en el aprendizaje. Es una experiencia de aprendizaje diferente en la que puede aplicar
elementos del juego (por ejemplo, puntos, medallas, tablas de clasificacion, logros,
competitividad) a un entorno que no es un juego, como en un salén de clases. (Morillas,
2016).

Motivacion. - considerado el reto de todo docente de cara a lograr que sus estudiantes
aprendan; sobre todo si este estado es un proceso dinamico en constante flujo. La
gamificacion considera dos tipos de motivacion, la extrinseca, que es provocada desde fuera
del organismo y Utilizo en educacion durante afios: recompensando a los estudiantes con sus
calificaciones, comportamientos, insignias digitales y mas. (Parazon, 2015). La motivacion
intrinseca se origina en el propio individuo y lo impulsa a perseguir lo que le interesa, le
atrae o le emociona. En este sentido, el juego se presenta como una actividad intrinsecamente
motivadora porque nos involucramos en él Unicamente 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 éxito, ya que los desafiosque
son demasiado faciles pueden llevar al aburrimiento, mientras que los desafios que no se
pueden lograr pueden llevar a la frustracion, en caso de pérdida. de la motivacion para
aprender Terminando con ambas opciones, las recompensas son un aspecto muy importante

de la gamificacion (Castellon y Jaramillo, 2012).
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Celebriti. - Es una plataforma gratuita en espafiol con muchas posibilidades, sobre
todo en el &mbito educativo. Los estudiantes pueden usarlo para crear sus propios juegos o
jugar juegos disefiados por sus maestros. Ademas 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 Ilamativo 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 e intercambiar
dudas o comentarios; a su vez, los padres tengan 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 parrafos 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 informacion es presentada a manera de
conceptos, teniendo como fin la difusion de conocimientos respecto a un tema, como

resimenes, 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 proposito de la lectura, tienen

dificultad para ubicarse e imaginarse a si mismos en la lectura, tienen el deseo de leer porque
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les gusta y no por obligacion o toma de notas, todo esto es necesario para completar el

proceso de comprension lectora y estar mas motivado cuando leer es divertido (Mery, 2021).
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1. METODOLOGIA
2.1. Enfoque, tipo

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo en vista que el principal propoésito de
la investigacion es probar hipotesis a partir de la medicion de las variables objeto de estudio
a través de la estadistica, la investigacion es cuantitativa debido a su proposito de contrastar
las hip6tesis a partir de la recopilacion 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 actian como guias de apoyo a los estudiantes en todo
momento, coordinando acciones para que las actividades incluyan contenidos para todos

ellos.
2.2.  Disefio de investigacion

El disefio de investigacion cuantitativa corresponde disefio experimental de tipo

preexperimental de disefio de preprueba y posprueba.

IO NN O

| S )

Donde:

G: Muestra

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

M2: Competencia lee diversos textos (posprueba)
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2.3. Poblacion, muestra 'y muestreo
2.3.1. Poblacion

Esta investigacion tiene una poblacion a 98 estudiantes del 3er grado de educacion
secundaria de la IE de Pachacdmac — Lima. Segin Cerna (2018). La poblacion de una
encuesta es la suma de las unidades de andlisis utilizadas para realizar la medicion. En otras
palabras, es el conjunto de individuos considerados para ser seleccionados como unidad

muestral.

La poblacion conforme a los autores Sanchez et al. (2018) Esté referido a un conjunto
de sujetos o individuos que presentan las mismas caracteristicas y las mismas pueden

analizarse dentro de una investigacion.
2.3.2. Muestra

Asimismo, Sanchez et al. (2018) indicaron que la muestra viene a ser la
subrepresentacion de la poblacion determinada a traves del muestreo probabilisticos o no

probabilistico.

Una muestra se define como un subconjunto finito representativo extraido de una
poblacion (Arias, 2006) s La seleccion 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 utiliz6 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
poblacién estudiada es simultdneamente el universo, la poblaciéon y la muestra. Debido al
namero limitado de estudiantes y el facil acceso a los mismos, los investigadores

seleccionaron el 100% de la poblacion, considerando asi a toda la poblacion como muestra.

A partir de la definicion anterior, para efectos de considerar la poblacion se

utilizaron los siguientes criterios de inclusién y exclusion:

Criterios de inclusién:
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- Se consideraron a todos los estudiantes que sus padres autorizaron su
participacion 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.
2.3.3. Muestreo

De acuerdo con Bernal (2010, p. 161), el proceso de seleccién de una muestra consta
de los siguientes pasos: primero, definir la poblacion 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 esta realizando; y finalmente, seleccionar la
muestra utilizando el método de muestreo elegido. Es importante sefialar que la
determinacion 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 poblacion 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).
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Seguln, Sanchez et al. (2018) es el “Lugar o ambiente (natural), o contexto, donde

ocurren los fendmenos que se estudian” (p. 62)

Segun se indico, el estudio se desarrollo en la Institucion de Educacién Secundaria
de Educacién General Basica ubicada en Manchay, también conocido como Huertos de
Manchay, centro densamente poblado del mismo nombre en el distrito de Pachacamac del
departamento de Lima. El distrito esta ubicado en el area metropolitana de Lima, que contaba
con aproximadamente 37.000 habitantes en 2004 y se caracteriza por una alta densidad
poblacional. La poblacién esta compuesta principalmente por hogares pertenecientes a los

niveles socioeconémicos bajo y medio.

Manchay se encuentra dentro del distrito de Pachacamac, a 24 km al sureste de Lima.
Esta ubicado en medio de un enorme cafion escarpado rodeado de montafias de piedra, y solo
el 40% de la tierra es semiplano. Tiene 11km de largo, 4 kilometros 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 Lucumo y el populoso centro de Manchay, y al oeste con la comuna de Maria del

Triunfo, cruzando el cerro paraiso.
2.4.  Técnica e instrumento de recojo de datos
2.4.1. Técnicas

En esta investigacion se utilizd como técnica de recoleccion de datos la observacion,
la misma que consiste en percibir de la aplicacién de la gamificacion los resultados que

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

Las técnicas de observacién son métodos que implican presenciar directamente el
fendmeno 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 manipulacion
alguna. Zapata (2006)
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Las "técnicas de recopilacion 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 practica estos metodos.
(Sanchez et al., 2018, p. 120).

2.4.2. Instrumento

Las fichas de observacién son instrumentos que se utilizan para evaluar variables
durante una investigacion. Las tablas de observacion 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 hipétesis planteadas en una investigacion con el fin

de recopilar informacion. 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, guia, cuestionario, prueba o
instrumento.” (Sanchez et al., 2018, p. 78).

Tablal
Prueba de confiablidad de la ficha de observacion
Alfade Cronbach M de elementas
997 12

Nota: Elaboracidn propia

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

afirmacion 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

Nota: Elaboracion propia
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2.5.

Técnica de procedimiento y andlisis de informacion
2.5.1. Técnica de procedimiento

Luego de culminado el proceso de validacion, se evalud la confiabilidad del
instrumento. Segin Hernandez (1998), “La confiabilidad de los instrumentos de

medicién 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
investigacion, los instrumentos de recopilacion de datos deben cumplir con dos
requisitos indispensables: validez y confiabilidad. Antes de la aplicacion del
instrumento, se realiz6 una evaluacion por medio de juicio de expertos, tal y como lo
sefiala Valbuena (1983), es: “Es una técnica que consiste en la evaluacion 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 opinion sobre el
mismo Eficacia, pertinencia, coherencia, etc. Esta evaluacion se realiza para garantizar
que el proyecto o programa cumpla con los estandares 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 esta compuesto por un (1) Doctor en
Educacién y dos (2) Maestrias en Psicologia Educativa y Administracion Educativa.
Los expertos concluyeron que los instrumentos eran adecuados para la poblacion
estudiada, después arrojaron constancia de aprobacion (Anexo 1).

2.5.2. Analisis de informacién

Para evaluar la confiabilidad de la herramienta se utilizo el coeficiente alfa de
Cronbach debido a que la herramienta es de opcion multiple. 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.
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Posteriormente se aplico los instrumentos en el desarrollo de las clases y
posteriormente, los datos recolectados a traves de tablas de observacion fueron tabulados

y registrados en el programa estadistico SPSS 26 para su analisis.

Utilizar gréficos 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 analisis respectivo se obtuvieron las puntuaciones en las

dimensiones de acuerdo a criterios establecidos en el instrumento.
e. Se utilizé de estadistica inferencial para obtener comprobar hipétesis.
2.6.  Aspectos éticos en investigacion

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 edicion
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 investigacion (Universitat de Barcelona, 1979).
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I11.  RESULTADOS

3.1.  Presentacion y analisis de resultados

3.1.1. Resultados descriptivos

En esta parte se describieron los resultados descriptivos de la investigacion conforme de
haber observado a 98 estudiantes de la IE PachacAmac — 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, B 'y C) con otros métodos de ensefianza los siguientes resultados

descriptivos:

Tabla3

Variable lee diversos tipos de textos segln seccion antes del empleo de la gamificacion (preprueba)

Seccidn
A B C Total

T: Lee diversostiposdetexto (preprueba)  En inicio Recuento 9 5 ) 20
v deltotal  92% 5,1% 6,1% 204%

En proceso Eecuento 22 29 22 73

% deltotal 22 4% 29.6% 224% 74 5%

Mivel logro Recuento ] 2 3 5

esperado v deltotal 0,0% 2.0% 3,1% 5,1%

Total Recuento 31 36 31 28

% deltotal 31,6% 36,7% 31,6% 100,0%

Nota: Elaboracién propia

En la Tabla 4 se observd que, antes de aplicar la gamificacion para mejorar la
capacidad de leer diferentes tipos de textos en los estudiantes de la IE Pachacamac - Lima,
un 20,4% (20) de los 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.
Ademas, se pudo notar que en la seccion B predomind el nivel de proceso con un 29,6% (29)

de los estudiantes en el afio 2022.
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Tabla4

Variable lee diversos tipos de texto seglin 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% 20,4%

En proceso Recuento 35 38 73

% del total 35,7% 38,8% 74,5%

Nivel logro Recuento 2 3 5

esperado % del total 2,0% 3,1% 51%

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

Nota: Elaboracidn propia

Seguln la Tabla 5, se pudo observar que antes de aplicar la gamificacion para mejorar
la habilidad de leer diversos tipos de texto en los 98 estudiantes de la IE Pachacdmac - Lima,
un 20,4% (20) se encontraban en el nivel inicial de logro, el 74,5% (73) estaban en el nivel
en proceso Yy el 5,1% (5) en el nivel de logro esperado. Asimismo, se pudo notar que en el
sexo femenino prevalecio el nivel de proceso con un 38,8% (38) de los estudiantes en el afio
2022.

Tabla5
Dimension obtiene informacién del texto escrito segln seccion antes del empleo de la gamificacién
(preprueba)
Seccion
A B C Total
Y1. Obtiene informacion del En inicio Recuento 18 7 2 27
texto escrito (preprueba) % del total 18,4% 7,1% 2,0% 27,6%
En proceso Recuento 6 24 19 49
% del total 6,1% 24,5% 19,4% 50,0%
Nivel logro Recuento 7 5 10 22
esperado % del total 7,1% 5,1% 10,2% 22,4%
Total Recuento 31 36 31 98
% del total 31,6% 36,7% 31,6% 100,0%

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 6, se observd que antes de aplicar la gamificacion para mejorar la
habilidad de obtener informacion del texto escrito en los 98 estudiantes de la IE Pachacamac
- 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. Ademas, se pudo notar que
en la seccién B predomind el nivel de proceso con un 24,5% (24) de los estudiantes en el
afio 2022.
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Tabla6

Dimension obtiene informacion del texto escrito seglin genero antes del empleo de la gamificacién

(preprueba)
Género
Masculino Femenino Total

Y1. Obtiene informacién del En inicio Recuento 17 10 27
texto escrito (preprueba) % del total 17,3% 10,2% 27,6%
En proceso Recuento 22 27 49

% del total 22,4% 27,6% 50,0%

Nivel logro Recuento 11 11 22

esperado % del total 11,2% 11,2% 22,4%

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

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 7, se pudo observar que antes de aplicar la gamificacion para mejorar
la habilidad de obtener informacion del texto escrito en los 98 estudiantes de la IE
Pachacamac - 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 prevalecio el nivel de proceso con un 27,6% (27) de los

estudiantes en el afio 2022.

Tabla7
Dimension infiere e interpreta informacion del texto segun seccién 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%
(preprueba) 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%

Nota: Elaboracidn propia

De acuerdo a la Tabla 8, se pudo reconocer que antes de aplicar la gamificacidn para
mejorar la habilidad de inferir e interpretar informacion del texto en los 98 estudiantes de la
IE Pachacamac - 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 seccién B predominé el nivel de proceso con un 22,4% (22) de los

estudiantes en el afio 2022.
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Tabla8

Dimension infiere e interpreta informacion del texto segln genero antes del empleo de la gamificacién

(preprueba)
Género
Masculino Femenino Total

Y2. Infiere e interpreta En inicio Recuento 15 10 25
informacion del texto % del total 15,3% 10,2% 25,5%
(preprueba) En proceso Recuento 18 28 46
% del total 18,4% 28,6% 46,9%

Nivel logro Recuento 17 10 27

esperado % del total 17,3% 10,2% 27,6%

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

Nota: Elaboracidn propia

De acuerdo a la Tabla 9, se observé en los 98 estudiantes antes de la aplicacién de la
gamificacion para mejorar la habilidad de inferir e interpretar informacion 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 evidencio que en el sexo femenino
predomind el nivel de logro en proceso con un 28,6% (28) de los estudiantes en la IE

Pachacamac, Lima-2022.

Tabla9
Dimension reflexiona y evala la forma, el contenido y contexto del texto segin seccién antes del

empleo de la gamificacion (preprueba)

Seccion
A B C Total

Y3. Reflexiona y evalia la En inicio Recuento 21 13 16 50
forma, el contenido vy % del total 21,4% 13,3% 16,3% 51,0%
contexto del texto En proceso Recuento 2 16 12 30
(preprueba) % 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%

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 10, se observé que antes de aplicar la gamificacion, 98 estudiantes
presentaban una capacidad limitada para reflexionar y evaluar la forma, el contenido y el
contexto del texto. De estos estudiantes, el 51,0% (50) se encontraba 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 esperado. Ademas, se notd que en la seccion A predomind el nivel de logro
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mas bajo con el 21,4% (21) en los estudiantes de la institucion educativa Pachacdmac en
Lima-2022.

Tablal0
Dimension reflexiona y evalGa la forma, el contenido y contexto del texto segun genero antes del

empleo de la gamificacion (preprueba)

Género
Masculino Femenino Total

Y3. Reflexiona y evalta 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 13,3% 17,3% 30,6%

Nivel logro Recuento 9 9 18

esperado % del total 9,2% 9,2% 18,4%

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

Nota: Elaboracién propia

De acuerdo con la Tabla 11, se identifico que antes de la implementacion de la
gamificacion, en relacion con la competencia de reflexionar y evaluar la forma, contenido y
contexto del texto, 98 estudiantes presentaron dificultades. EI 51,0% (50) se encontraba en
el nivel de logro mas bajo, el 30,6% (30) estaba en proceso de mejorar y el 18,4% (18)
alcanzaba el nivel de logro esperado. Ademas, se observé que en el género masculino
predominaba el nivel de logro mas bajo con un 28,6% (28) en los estudiantes de la institucion

educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablall
Variable lee diversos tipos de textos seguin seccidn después del empleo de la gamificacion (posprueba)

Seccion
A B C Total

Y: Lee diversos tipos de En inicio Recuento 2 0 2 4
texto (posprueba) % del total 2,0% 0,0% 2,0% 4,1%
En proceso Recuento 8 22 12 42

% del total 8,2% 22,4% 12,2% 42,9%

Nivel logro Recuento 21 14 17 52

esperado % del total 21,4% 14,3% 17,3% 53,1%

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

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 12, después de la aplicacion de la gamificacion 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
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y el 53,1% (52) alcanzaba el nivel de logro esperado. Ademas, se notd que en la seccion B
predominaba el nivel en proceso con un 22,4% (22) en los estudiantes de la institucion

educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablal2

Variable lee diversos tipos de textos segln genero después del empleo de la gamificacidn (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 % del total 32,7% 20,4% 53,1%

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

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 13, luego de la aplicacion de la gamificacion en la competencia de
leer diversos tipos de texto, se evidencid 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. Ademas, se observo que en el género
masculino predominaba el nivel de logro esperado con un 32,7% (32) en los estudiantes de

la institucion educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablal3

Dimension obtiene informacion del texto escrito seglin seccion después del empleo de la gamificacién

(posprueba)

Seccion
A B C Total

Y1. Obtiene informacion En inicio Recuento 2 0 2 4
del texto escrito % del total 2,0% 0,0% 2,0% 4,1%
(posprueba) En proceso Recuento 4 19 12 35
% 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 98
% del total 31,6% 36,7% 31,6%  100,0%

Nota: Elaboracidn propia

De acuerdo con la Tabla 14, después de la implementacion de la gamificacion en la
competencia de obtener informacidn del texto escrito, se evidencid que de los 98 estudiantes

evaluados, el 4,1% (4) se encontraba en el nivel de logro mas bajo, el 35,7% (35) estaba en
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proceso de mejorar y el 60,2% (59) alcanzaba el nivel de logro esperado. Ademas, se not6
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.

Tablal4
Dimension obtiene informacion del texto escrito seguin genero después del empleo de la gamificacién
(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 14,3% 21,4% 35,7%
Nivel logro Recuento 34 25 59
esperado % del total 34,7% 25,5% 60,2%
Total Recuento 50 48 98
% del total 51,0% 49,0% 100,0%

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 15, después de la implementacion de la gamificacién 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. Ademas, se observo que en el sexo
masculino prevalecia el nivel de logro esperado con un 34,7% (34) en los estudiantes de la

institucién educativa Pachacamac en Lima-2022.

Tablal5
Dimension infiere e interpreta informacion del texto segun seccion después del empleo de la

gamificacion (posprueba)

Seccion
A B C Total

Y2. |Infiere e interpreta En inicio Recuento 6 1 2 9
informacion  del  texto % del total 6,1% 1,0% 2,0% 9,2%
(posprueba) 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%

Nota: Elaboracidn propia

De acuerdo con la informacion presentada en la Tabla 16, se puede observar que en
98 estudiantes después del uso de la gamificacion para 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)
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se encontraba en el nivel en proceso y el 51,0% (50) en el nivel logro esperado. Asimismo,
se puede apreciar que en la seccién B se destaco el nivel en proceso con un 21,4% (21) en

los estudiantes de la IE Pachacamac, Lima-2022.

Tablal6
Dimension infiere e interpreta informacidn del texto segin genero después del empleo de la

gamificacion (posprueba)

Género
Masculino Femenino Total

Y2. Infiere e interpreta En inicio Recuento 4 5 9
informacion del texto % del total 4,1% 5,1% 9,2%
(posprueba) En proceso Recuento 15 24 39
% del total 15,3% 24,5% 39,8%

Nivel logro Recuento 31 19 50

esperado % del total 31,6% 19,4% 51,0%

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

Nota: Elaboracidn propia

De acuerdo con la Tabla 17, se observo que después de aplicar la gamificacion en 98
estudiantes, en cuanto a la habilidad de inferir e interpretar informacion 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 constatd que en el género masculino
predomind el nivel de logro esperado, con un 31,6% (31) de los estudiantes de la IE

Pachacamac, Lima-2022.

Tablal7
Dimension reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto segin seccion después del

empleo de la gamificacion (posprueba)

Seccion
A B C Total

Y3. Reflexiona y evalta la En inicio Recuento 4 0 2 6
forma, el contenido vy % del total 4,1% 0,0% 2,0% 6,1%
contexto del texto En proceso Recuento 4 25 12 41
(posprueba) % del total 41%  255%  12,2%  41.8%
Nivel logro Recuento 23 11 17 51

esperado % del total 23,5% 11,2% 17,3% 52,0%

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

Nota: Elaboracidn propia

Segun la Tabla 18, luego de aplicar la gamificacion en 98 estudiantes, en relacion
con la capacidad de 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
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progreso y el 52,0% (51) en el nivel de logro esperado. Asimismo, se observé que en la

seccion B predomino el nivel de logro en progreso, con un 25,5% (25) de los estudiantes de

la IE Pachacamac, Lima-2022.

Tablal8

Dimension Reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto segin genero después del

empleo de la gamificacion (posprueba)

Género
Masculino Femenino Total

Y3. Reflexiona y evalla la En inicio Recuento 4 2 6
forma, el contenido y contexto % del total 4,1% 2,0% 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
% del total 51,0% 49,0% 100,0%

Nota: Elaboracidn propia

De acuerdo con la Tabla 19, se observo en 98 estudiantes después de utilizar la

gamificacion, en relacién con la capacidad de 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 52,0% (51) en el nivel de logro esperado. Asimismo, se

constatd que en el género masculino predomind el nivel de logro esperado, con un 29,6%

(29) de los estudiantes de la IE Pachacamac, Lima-2022.

3.2. Prueba de hipotesis

3.2.1. Resultados inferenciales

Prueba de hipoétesis 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 gamificacibn NO ayuda a desarrollar las competencias lee

diversos textos en estudiantes de la IE Pachacamac-Lima.
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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.

Tablal9

Correlacion entre la preprueba y posprueba de la variable Lee diversos tipos de texto.

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Desv. confianza de la
Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior  Superior t gl (bilateral)
Par Y: Lee diversos tipos -,643 122 ,073 -,788 -,498 - 97 ,000
1  de texto (preprueba) - 8,820

Y: Lee diversos tipos
de texto (posprueba)
Nota: 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 resultado se concluyé que la gamificacion Sl tuvo un efecto
significativo en las variables anteriores, por lo que se acepté la hipétesis general y se rechazé
la hipdtesis nula. En efecto, los estudiantes en promedio mejoraron la competencia lee

diversos textos de 1,85 a 2,49 de nivel.

Prueba de hipdtesis Especifica 1

HEL: El empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar la dimension obtiene

informacion 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 |E Pachacdmac —Lima.
Nivel de significancia:

0.000 < 0.05 = 5% margen de error estimado, 95% de confiabilidad.
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Tabla20

Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimension Obtiene informacion del texto escrito.

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Desv. confianza de la
Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior  Superior t gl (bilateral)
Par Y1. Obtiene -,612 ,869 ,088 -,786 -,438 - 97 ,000
1 informaci6n del texto 6,974
escrito (preprueba) -
Y1. Obtiene

informacion del texto
escrito (posprueba)
Nota: Elaboracion propia

Conclusion estadistica: Hay una distincion relevante en la medida en que los
estudiantes adquieren informacion del texto escrito antes y después de emplear la
gamificacion. De esta forma, se establece que la gamificacion Sl posee un impacto
significativo sobre la dimension en que los estudiantes obtienen informacion del texto
escrito. Como resultado, se aprueba la hipotesis general y se descarta la hipotesis 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 hipoétesis Especifica 2

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

HO: El empleo de la gamificacion 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
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Tabla21

Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimensién Infiere e interpreta informacion del

texto.
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Desv. confianza de la
Desv. Error diferencia Sig.

Media Desviacién promedio Inferior  Superior t gl (bilateral)
Par Y2. Infiere e interpreta ~ -,398 ,894 ,090 -,577 -,219 - 97 ,000
1 informacion del texto 4,408

(preprueba) - Y2.
Infiere e interpreta
informacion del texto

(posprueba)

Nota: Elaboracién 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 tanto, se llega a la conclusion de que la gamificacion S produce efectos
notables sobre la dimension de inferir e interpretar informacion del texto en los estudiantes.

En consecuencia, se aprueba la hipdtesis especifica 1 y se descarta la hipdtesis 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

dimensioén.

Prueba de hipoétesis Especifica 3

HE3: El empleo de la gamificacion ayuda a desarrollar la dimension reflexiona y

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

HO: El empleo de la gamificacién NO ayuda a desarrollar la dimensién reflexiona y

evalla la forma, el contenido y contexto del texto en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.
Nivel de significancia:

0.000 < 0.05 = 5% margen de error estimado, 95% de confiabilidad.
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Tabla22
Correlacion entre la preprueba y posprueba de la dimensién Reflexiona y evaltia la forma, el
contenido y contexto 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 Y3. Reflexionayevalia -,786 1,018 ,103 -,990 -,582 - 97 ,000
1  laforma, el contenido y 7,642

contexto del texto
(preprueba) - Y3.
Reflexiona y evalla la
forma, el contenido y
contexto del texto

(posprueba)

Nota: Elaboracion propia

Conclusién estadistica: Se pudo observar que existe una diferencia significativa en
la capacidad de los estudiantes para reflexionar y evaluar la forma, contenido y contexto del
texto, antes y después de la aplicacion de la gamificacion. En consecuencia, se concluye que
la gamificacion si tiene efectos notables sobre la dimensidn de reflexionar y evaluar la forma,
contenido y contexto del texto en los estudiantes, lo que lleva a aprobar la hipétesis
especifica 2 y rechazar la hipétesis nula. En promedio, los estudiantes mejoraron su
capacidad de reflexionar y evaluar la forma, contenido y contexto del texto de un nivel de
1,67 a 2,46.
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IV. DISCUSION

Esta seccion se analizo y discutio los resultados para los objetivos principales. Se
observo que antes de aplicar la gamificacion, el 20,4% (20) de los estudiantes se encontraban
en un nivel inicial en su capacidad de lectura de diferentes tipos de textos, mientras que el
74,5% (73) estaban mejorando y el 5,1% (5) alcanzaron el nivel esperado. Asimismo, se
detect6 que la Parte B es dominante en el 29,6% (29) de los estudiantes. Asimismo, al
comparar las hipotesis se encontraron diferencias significativas en las dimensiones sobre las
que los estudiantes obtuvieron informacion de los textos escritos antes y despueés de aplicar
la gamificacion. Por lo tanto, se puede concluir que la gamificacion Sl tiene un impacto
significativo en las dimensiones en que los estudiantes de la IE Pachacamac - Lima adquieren
informacidn a partir de textos escritos. Coincidiendo con Rodriguez, Gutiérrez y Arias
(2021) quienes en su investigacion sobre la Gamificacion: apoyar la comprension lectora de
estudiantes rurales, concluyo que la secuencia didactica CHIGAMI como la asesoria
didactica es un dinamizador, motivador y generador de aprendizaje, ademas permite la
integracion de elementos gamificadas, como retos y tareas que promuevan la comprensién
lectora mediante narrativas que dan sentido a los contextos socioculturales de los estudiantes.
Asi mismo concuerda con los resultados de Tenesaca y Criollo (2020) titulada “La
gamificacion como estrategia pedagogica para el fortalecimiento de la lectura integrada a
nivel de texto en nifios de 5to grado de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri”,
concluye que la metodologia de gamificacion logré mejorar en la comprensién lectora por

ende incrementé el desempefio académico de los estudiantes.

En esta seccion se discutio los resultados relacionados con el primer objetivo
especifico, que 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. Ademas, se observé
que el nivel de aprovechamiento en el curso fue 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 antes y despues de aplicar la
gamificacion. Por lo tanto, se puede concluir que la gamificacion tiene un impacto
significativo en la mejora de la capacidad de los estudiantes de la IE Pachacamac - Lima

para obtener informacién de los textos escritos. Coincidiendo con Cabrera (2021) , en su
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estudio sobre como la gamificacion ayuda al proceso de lectura y escritura de los alumnos
de segundo grado, el investigador concluyo 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 gamificacion puede influir significativamente en
el comportamiento de los estudiantes al proporcionar experiencias y sentimientos a través
de los juegos, aumentando la participacion de los estudiantes y motivandolos a participar en
tareas especificas. Ademas, esto ayuda a fomentar el aprendizaje y el desarrollo. De igual
forma concuerda con los resultados de Linares (2019), denominé 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 amplio el bagaje
cultural propio para el desempefio comunicativas. Asi mismo concuerda con los resultados
de Justo (2020) denomind su estudio "Aplicacion Movil Basada en Gamificacion y Flipped
Classroom Mejora la Comprensién Lectora de Estudiantes de Primaria”, concluye que la
aplicacion en las clases invertidas en conjunto con la gamificacion fueron complementos

apropiados puesto se observd logros en las competencias de aprendizaje.

En cuanto al segundo objetivo 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 observo que el 24,5% de los estudiantes eran dominantes. Ademas,
se confirmo6 que la gamificacion tiene un impacto significativo en las dimensiones de los
estudiantes que infieren e interpretan informacion de textos 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 informacion de textos escritos. Coincidiendo con Iquise y Rivera (2020) los
autores del estudio concluyeron que la gamificacion tuvo un impacto positivo en el proceso
de ensefianza. Segun sus hallazgos, la herramienta podria tener un impacto positivo en la
practica docente y el aprendizaje de los estudiantes; la experiencia de aprendizaje se torna
mas atractiva, la motivacion es constante y permite un feedback oportuno. Asi mismo
concuerda con los resultados de Cabrera (2021), titul6é 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 potencio las estrategias de aprendizaje

mejorando las habilidades lectoras motivando e incentivando en el compromiso de su praxis
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diario. Ademas, concuerda con los resultados de Iquise y Rivera (2020) en su estudio titulado
“La Importancia de la Gamificacion en la Ensefianza y el Aprendizaje”, concluye que las
herramientas empleadas por el maestro favorecieron en el progreso del desarrollo de
ensefianza y aprendizaje. 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 Ensefianza de Idiomas"; Presentado la PUCP (Pontificia Universidad
Catolica del Pera), concluye que tuvo resultados favorables de la gamificacion como

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

En cuanto al tercer objetivo especifico 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 encontro que entre
las nifias, el 27,6% de los estudiantes estan en el nivel incompleto. También se verifica que
antes y después de la implementacion de la gamificacion, existe un impacto significativo en
las dimensiones de reflexion y evaluacion de los estudiantes sobre la forma, el contenido y
el contexto del texto. Por lo tanto, se puede concluir que la gamificacion si afecta
positivamente la capacidad de los estudiantes para reflexionar y evaluar la forma, el
contenido y el contexto de los textos escritos. Coincidiendo con Linares (2019) quien en su
investigacion sobre Entorno virtual de aprendizaje para el desarrollo de la competencia
literario desde la gamificacion , concluyo que la integracion de la gamificacion logré motivar
el inicio auténomo en el proceso de motivacion hacia la lectura en los estudiantes,
permitiendo incentivar al alumnado a leer debido a su parte ludica, siendo una herramienta
importante para desarrollar el proceso de lectura de los estudiantes al aportar informacién
sobre los géneros literarios y la produccion textual idonea para cada uno, aparte de ampliar
el vocabulario y mayor comprension 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 Echevarria de Itagiii-Antioquia”, concluye que el uso de la
gamificacion y especificamente el Minecraf contribuy6 en el progreso de la competencia
lectora demostrando la validez de su aplicacion. 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 20197, concluye que la
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relacion entre gamificacion y la competencia matematica tuvieron resultados 6ptimos puesto

que la relacion establecida mejord en el aprendizaje de sus estudiantes.
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V. CONCLUSIONES

Respecto del objetivo general a partir de los resultados se concluye que la
gamificacion ayuda a desarrollar la capacidad de lectura en estudiantes de la IE

Pachacdmac —Lima.

Respecto del objetivo especifico 1 a partir de los resultados se concluye que la
gamificacion ayuda a desarrollar la habilidad de obtener informacion del texto

escrito en estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.

Respecto del objetivo especifico 2 a partir de los resultados se concluye que la
gamificacion ayuda a desarrollar la capacidad de inferir e interpretar informacion

del texto en los estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.
Respecto del objetivo especifico 3 a partir de los resultados se concluye que la

gamificacion ayuda a desarrollar la habilidad de reflexionar y evaluar la forma,

contenido y contexto del texto en los estudiantes de la IE Pachacdmac —Lima.
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VI. RECOMENDACIONES

1. Respecto del objetivo general a partir de los resultados se recomienda que las

autoridades de la institucion educativa continten con la implementacion de la
gamificacion en la curricula como un complemento idéneo para actualizar la
metodologia de ensefianza tradicional, brindando al alumnado una motivacién
positiva con respecto de su proceso de aprendizaje potenciando sus habilidades

de lectura.

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.

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 atencion total del alumno

con el fin de que pueda interpretar claramente las ideas principales del texto.

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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Anexo 1:

ANEXOS

Instrumentos de recoleccion de la informacion

FICHA DE OBSERVACION DE LA GAMIFICACION

Instrucciones: Para seleccionar tu respuesta adecuada deberds tomar en cuenta los
criterios de cada una de las preguntas. Marque con una X la respuesta correcta.

| 1 Nunca | 2 A veces | 3 Cast siempre | 4 Siempre

NO

VARIABLE: LA GAMIFICACION

Dimension 1:Dindmicas

Emplea recursos  tecnologicos que le facilita la promocion de la
lectura

Utiliza la gamificacion como herramienta educativa en las clases de
Comunicacion

Demuestra interés por aprender y utilizar los recursos tecnologicos en
clases

4 Muestra frustracion cuando no logra los desafios empleando la

gamificacion

Expresa satisfaccion  cuando logra los desafios empleando la
pamificacion
Dimension 2: Mecénicas

Recibe puntos extras al realizar los ejercicios propuestos

Resuelve rapidamente desafios establecidos de forma virtual

Demora en resolver los desafios establecidos de forma virtual

Reconoce y valora los logros alcanzados de sus pares

Dimensién 3: Componentes

10

Aprende recursos virtuales y comparte su aprendizaje con sus pares

11

Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien comun

12

Juega en linea resolviendo las actividades propuestas

N

ota: Elaboracion propia

87



FICHA DE OBSERVACION DE LA COMPETENCIA LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS

Instrucciones: Para seleccionar tu respuesta adecuada deberds tomar en cuenta los
criterios de cada una de las preguntas, Marque  con una X la respuesta correcta,

| 1 Nunca |2 A veces | 3 Casisiempre | 4 Siempre |

[ — = ——— 1l 2] 3

N 'VARIABLE: LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS

f Dimension 1:Obtiene informacion del texto escrito

| Extrae palabras que desconoce e mvestiga en su diccionario
¥ lo anota en su glosario

) Utiliza la técnica del subrayado para localizar las ideas
_principales v secundarias del texto eserito

3 Realiza organizadores visuales con la ayuda de la técnica
del resumen

4| Adecua pertinentemente la informacion brindada

Emplea adecuadamente los organizadores visuales para
5 | jerarquizar su informacion

Dimension 2: Infiere ¢ interpreta informacion del texto.

6 Parafrasea coherentemente la informacion de un texto

7 Deduce ¢ interpreta rapidamente las imagenes, historietas

' Identifica implicitamente ¢l tema, idea principal, secundaria
en un texto

o Evaliia el uso del lenguaje, la validez de la informacion, el
estilo del texto

' Dimension 3: Reflexiona y evaliia la forma, el contenido
|y contexto del texto.

10| Analiza y reflexiona sobre su discurso en clase

Explica el efecto del texto en el lector a partir de su
conocimiento

2 Reflexiona sobre el texto v realiza sus propias hipotesis
creando finales alternativos -

Nota: Elaboracién propia



VALIDACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE JUICIO DE EXPERTOS:

Solicito su apoyo profesional para que me emita juicios sobre la propuesta “La
gamificacion para desarrollar |a competencia lse drversos taxtos en estudiantes de 3 [E
Pachardmac-Lima".

L DATOS GENERALES DEL EXPERTO

1.1 Apellidos ¥ nombres del experto: Veliz Huanca Fatima Brenda

1.1 Grado academico: Magister

1.3 Especialidad del grado academico: Maestria en administracion de Educacion
1.4 Profesion: Licenciada en Matematicas-Fisica

1.5 Institucion donde labora: LE Apastol San Pedro

L.6 Anos de experiencia en Educacion: 15 anos

1.7 Cargo en el que se desempena: Coordinadora del FRA/ 2023
IL.- ASPECTOS DE VALIDACION DE LA PROPUESTA:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): ST HAY SUFICTENCTA
Opinion de aplicabihdad Aplicable(X) Aplicable despues de corregir { )
No aplicable{ )

| - Pertinencia: El item comresponde al concapto tedrico formulado.

2.- Relevancia: El itam ez apropiado para representar a la dimenzion especifica del
constrecto.

3-Claridad: 5e entiends sin dificultad alzuna del ammeiado del item, es conclzo v

exacto.
%“Jﬁl
Mg, BRENDA VELIZ H

MRTEMATICA . FigxCs

Firmd del experio mfarmimi
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTOQ: FICHA DE OBSERVACION DELA
GAMIFICACTON

Variable: GAMIFICACION PERTINENCIA | EELEVANCIA | CLARIDA OBSERVACIONES

Dimension 1:Dinamicas D

SI NO | 51 NO |5 NO

Emplea recursos  tecnologicos que le facilita la promocdnde | X X X
la lectura

Utiliza la gamificacion come herramienta educativa en las X X X
clases de Commmicacion

Demuestra interés por aprender y utilizar los recursos X X X
tecnoldgicos en clases

Mhuestra frustracion cuando no logra los desafios empleandola | X X X
pamificacion

Expresa satisfaccion cuando logra los desafios empleando la X X X
gamificacién

Dimension 2: Mecanicas

Reecibe puntos extras al realizar los gjercicios propuestos X X X
Resuelve rapidamente desafios establecidos de forma virtual X X X
Demora en resolver los desafios establecidos de forma virtual X X X
Reconoce v valora los logros alcanzades de sus pares X X X
Dimension 3: Componentes

Aprende recursos virtuales v comparte su aprendizaje con sus X X X
pares

Juega en grupos para trabajar conjuntarmente v obtensrunbien | X X X
coin

Juega en linea resolviendo las actividades propuestas X X X

OBSERVACIONES:
Aplicabilidad : Aplicable (X ') Aplicables despues de corregir ( ) No aplicables
Lima, 30 de enero del 2023
Apellidos y nombres del juez evaluador: VELIZ HUANCA FATIMA BRENDA
DNL..44686038...................00....

Especialidad del evaluador:Maestria en Administracion de la Educacion..............cooovvniiviininnns

Mg, BRENDA VELIZ H
MATEMATICA - FISICA

Firma del experto informante

| - Pertinencla: Elitem corresponde al concepto tedrico formulado
2~ Relevancla: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del constructo.

3.~ Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del annciado del item, es conciso y exacto




CERTIFICADD DE VALIDEEZ DE CONTENIDD DEL INSTRUAENTO: FICHA DE OBSERVACION DE LA
COAPETENCLA LEE DIVERS0S TIPOS DE TEXTOS

VARTABRLE: LFEE
DIVEESOS TIPOE DE
TEXTOE

FERTINERCIA | FELEVANCIA CLAFIDAD

Dime=n=on [ Fbeiens

informacide del teocos sacrite

Txomae palakbezs qoe desconnce @
imrestiga em sm dicciomarnio ¥ lo
anota sn 5o glosario

Ttiliza Iz sécnice &=l subrayado
parz Jocalozar las ideas
prmcipales 7 secmmdarias dal
SEXIO escribe

[

Fralea orgaevendores vrmales
con Ia annda de [ técmica dal
TeEman

Adsctiz partinantements Ja
inforesacion brindada

(&

TFropler adecuadements Tos
organizadores wisnalis para
jeranguizar su informacada

Timen=on I: Infiers ¢
interprecs informacien del
fenre.

Farafrase: coberantamante [a
informacion de on taxto

Thaducs o mtarpreta ripddamants
l2z imdgeeas, histnrictas

JTdantzhica Impimizments al
tama, 3dea principal, secundaria
SRR BeRhe

Tralia el nso dal Sanguaje, ITa
valider do la infoomaacidn, al
sstilo dal taxt

Tim=n=on ¥: Feleoona v
evalia la forms, o comtemide v
comtexes del geocra.

Amalera v reflemiona sobre sa
disrmes sn clase

Exphica al abscto dal taxto an. al
Jector & partix de su
COonoGimiseio

Feflaxioza sokea &1 texdo v
raaliza gus propies kdpatesis
creando finales: adhoreatvos

OBSERVACIONES
Aplicabllidad : Aplicable (X )

Aplicables después de correglr ( ) No aplicables

Lima

Apellidos y nombres del juez evaluador: VELIZ HUANCA FATIMA BRENDA

DNI:. 44686038

Especialidad del evaluador: Maestria en Administracion de la Educacion..............

connnartan s i eranntnnnnnnrsnniass

Mg, BRENDA VELIZ H
MATEMATICA - FISICA

Firma del experto informante

1.~ Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado

2 - Relevancia: Fl item es apropiado par representar a la dimension especifica del constructo

3.« Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del anunciado del item, es conciso y exacto

. 30 de enero del 2023
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7

VALIDACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE JUICIO DE EXPERTOS:

Solicito su apoyo profesional para que me emita juicios sobre la propuesta “La
gamuficacion para desarrollar la competencia lee drverses textos en estudiantes de la [E
Pachacamac-Lima".

II.  DATOS GENERALES DEL EXPERTO

3.1 Apellidos y nombres del experto: Castro Fuentes Margarita

3.2 Grado academico: Magister

3.3 Especiabidad del grado academico: Maestria en Psicologia educativa
1.4 Profesion: Licenciada en Matematicas-Fisica

1.5 Institucion donde labora: LE Andrés Aveline Caceres

1.6 Anos de experiencia en Educacion: 14 afios
3.7 Cargo en el que se desempena: Docente

I1.- ASPECTOS DE VALIDACION DE LA PROPUESTA:

Ohbservaciones (precisar 51 hay suficiencia): SI HAY SUFICIENCIA
Opinion de aplicabilidad Aplicable(X) Aplicable después de corresir ( )
No aplicable [ )

|- Pertinencia; El ttem comresponde al concepto teonco formulade.

2.- Relevancia: El itam a2 aproplado para representar a [z dimension especifica del
constructo.

3-Claridad: 5e entiende sin dificultad alzuna del anunciado del item, es conezo v

exacto.

My ANCARITA CAFTRG F
BATERMATICA - FESICA

Fuma del expens mionmame
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION DE LA GAMIFICACION

N® Variable: GAMIFICACION PERTINENCI | RELEVANCI | CLARIDA | OBSERVACION

Dimension 1:Dinamicas A A D ES
ST NO |sI NO |[SI NO

1 Empleas recursos tecnoldgicos que le facilita la promocion de la lectura X X X

2 Utilizas la ifi on como b ienta educativa en las clases de X X X
Comunicacion.

3 Utilizas la ficacion como h jenta educativa en las clases de X X X
Comunicacién.

4 D fras interés por aprender v utilizar los recursos tecnologicos en clases. X X X

5 Muestras frustracion cuando logra los desafi leando la aficacio X X X
Dimension 2: Mecinicas

[ Recibes puntos extras al realizar los ejercicios propuestos. X X X

7 Resuelves ripid d: blecidos de forma virtual. X X X

8 . . X X X
Deamora en resolver los desafios establecidos de forma virtual

9 Reconoces v valoras los logros al dos de tus pares (companieros). X X X
Dimension 3: Componentes

10 Aprendes recursos virtuales v compartes su aprendizaje con tus pares. X X X

11 Juegas en grupos para trabajar conjuntameante y obtener un bien connm. X X X

12 | Juegas en linea resolviendo las actividades propuestas, X X X

OBSERVACIONES:

Aplicabilidad : Aplicable (X) Aplicables después de corregir ( ) No aplicables

Lima, 26 de enero de 2023

Apellidos v nombres del juez evaluador: CASTRO FUENTES, MARGARITA

DNI: 41499306

Especialidad del evalvador-...._..__.._.___________

Mg, MARGARITA CASTEO F.
MATEMATICA - FISICA

Firma del experto informante

1 - Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2 - Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del constructo.

3 -.Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del anunciado del item, es conciso y exacto.
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CERTIFICADD DE VALIDEEZ DE CONTENIDD DEL INSTRUAENTO: FICHA DE OBSERVACION DE LA

COAPETENCLA LEE DIVERS0S TIPOS DE TEXTOS

VARTABRLE: LFEE
DIVEESOS TIPOE DE
TEXTOE

FEETINERCIA |

[ FELEVANCIA

CLAFIDAD

Dime=n=on [ Fbeiens

informacide del teocos sacrite

Txomae palakbezs qoe desconnce @
imrestiga em sm dicciomarnio ¥ lo
anota sn 5o glosario

Ttiliza Iz sécnice &=l subrayado
parz Jocalozar las ideas
prmcipales 7 secmmdarias dal
SEXIO escribe

[

Fralea orgaevendores vrmales
con Ia annda de [ técmica dal
TeEman

Adsctiz partinantements Ja
inforesacion brindada

(&

TFropler adecuadements Tos
organizadores wisnalis para
jeranguizar su informacada

Timen=on I: Infiers ¢
interprecs informacien del
fenre.

Farafrase: coberantamante [a
informacion de on taxto

Thaducs o mtarpreta ripddamants
l2z imdgeeas, histnrictas

JTdantzhica Impimizments al
tama, 3dea principal, secundaria
an um fexta

Tralia el nso dal Sanguaje, ITa
valider do la infoomaacidn, al
sstilo dal taxt

Tim=n=on ¥: Feleoona v
evalia la forms, o comtemide v
comtexes del geocra.

Amalera v reflemiona sobre sa
disrmes sn clase

Exphica al abscto dal taxto an. al
Jector & partix de su
COonoGimiseio

Feflaxioza sokea &1 texdo v
raaliza gus propies kdpatesis
creando finales: adhoreatvos

OBSERVACIONES:

Aplicabilidad ; Aplicable (X) Aplicables después de corregir ( ) No aplicables
Lima, 26 de enero de 2023

Apellidos v nombres del juez evaluador: CASTRO FUENTES, MARGARITA

DNI: 41499306

Especialidad del evaluador:....___

Mg MARGARITA CASTRO F.

MATEMATICA - FISICA

Firma del experto informante

1 - Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2 - Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del constructo.

3.-Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del anunciado del item, es conciso v exacto.
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NIVERSIDAD CATOLICA D TRUPELS
MNEDICTO NV

VALIDACION DE LA PROPUESTA MEDIANTE JUICIO DE EXPERTOS:

Solicito su apoyo profesional para que me emita juicios sobre la propuesta “La
gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE
Pachacamac-Lima™.

I. DATOS GENERALES DEL EXPERTO
1.1 Apellidos y nombres del experto: Ramirez Siaenz Soto Carmen
1.2 Grado académico: Doctor
1.3 Especialidad del grado académico: Educacion
1.4 Profesion: Licenciada en Biologia
1.5 Institucion donde labora: Universidad César Vallejo
1.6 Aios de experiencia en Educacion: 20 anos

1.7 Cargo en el que se desempeiia: Docente
IL.- ASPECTOS DE VALIDACION DE LA PROPUESTA:
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay Suficiencia
Opinion de aplicabilidad Aplicable (X) Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ()

1.- Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2.- Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del
constructo.

3.-. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del anunciado del item, es conciso y

exacto.

Firma del experto informante

L2
Carmen Ramirez-Sdenz Soto

Dra. en Educacion
Metodélogo



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION DE LA GAMIFICACION

N* | Variable: GAMIFICACION PERTINENCI | RELEVANCI | CLARIDA | OBSERVACION

Dimension 1:Dinimicas A D ES
St NO [ S NO _[SI_[NO

1 Empleas recursos tecnologicos que le facilita la promocion de la lectura. X X X

2 | Utilizas Ia gamificacisn como berramisnt educativa en has clases de X X X

3 Utilizas la gamuficacion como herramienta educativa en las clases de X X X

4 D interés por aprender y utilizar los recursos tecnologicos en clases. X X X

5 Muestras frustracion cuando logra los desafios empleando la gamuficacion. X X X
Dimension 2: Mecanicas

6 Recibes puntos extras al realizar los ejercicios propuestos. X X X

7 Resuelves ripid. desafi blecidos de forma virtual. X X X

8 Demora en resolver los desafi blecidos de forma virtual X x %

9 Reconoces y valoras los logros al dos de tus pares (; 5ieros). X X X
Dimension 3: Componentes

10 | Aprend irtuales y compartes su aprendizaje con tus pares. X X X

11 Juegas en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien comun. X X X

12 | Juegas en linea resolviendo las actividades propuestas. X X X

OBSERVACIONES:

Aplicabilidad: Aplicable (X ) Aplicables después de corregir ( ) No aplicables
Lima, 27 de ENETO de 2023
Apellidos y nombres del juez evaluador: Ramirez Sdenz Soto Carmen
DNI: 07202265
Especialidad del evaluador: Licenciada en Biologia
Firma del experto informante
ens)
Carmer Ramire2-Sdeaz Soto
Ora. en Edwcacion
Metodiogo

1.- Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado.
2.- Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del constructo.

3.~ Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del anunciado del item, es conciso y exacto.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACIONDE LA
COMPETENCIA LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS

b

VARIABLE: LEX
DIVERSOS TIPOS DE

PERTINENCIA |

[ RELEVANCIA |

TEXTOS
Dimenzion 1:Obtene
informacids del texto ezcrite

lﬁ:ﬂphhﬂqu&wdmn
tiga oz su d rh

Asaliza orgamszadores vmuales
con Iz ayoda ds Ia técmica dal
resumen

AJect: perizentements 12

Exoplez adecuadamenss oz
crganizadores ‘n‘uﬂmparl

Mn T Infiere e
interpreca informacien del
texto.

T - =T
muwm

m
l2s imageses, Exstorienas

Tdantifica imphcramesss ol
temsa, 3d¢a principal, secundaria
W0 Un eXIO

I-mEadmndnlm‘.a;a. =
Idez de la i aciee, ol
estilo dal taxto

a J: ¥
evalta la forma. el comtenido v
comtexto del texto.

10

Azaliza v retlaxiona sobre s2
discorso ea clase

il

Explics ol sfecto dal texto ea o]
Jector 2 partir de su
et

Tallemona sche o texio y
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OBSERVACIONES:
Aplicabilidad: Aplicable (X ) Aplicables después de corregir ( ) No aplicables

Lima, 27 de ENETO de 2023
Apellidos y nombres del juez evaluador: Ramirez Sdenz Soto Carmen
DNI: 07202265
Especialidad del evaluador: Licenciada en Biologia
Firma del experto informante
&F38 W)
Carmen Ramirez-Senz S0
Ora. en Edwcacidn
Vatodciogo

.- Pertinencia: El item comesponde al concepto teonico formulado.
2.- Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del constructo.
3.-Claridad: Se entiende sin dificultad alguna del anunciado del item, es conciso y exacto.
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Anexo 2: Ficha técnica

Nombre  Original del

instrumento:

Ficha de observacion de la gamificacién
Ficha de observacion de la competencia lee diversos tipos
de textos.

Autor y afo:2022

ORIGINAL: Karin Luz Huachaca Alvarez

ADAPTACION:

Se evaluara la gamificacion para desarrollar la competencia

Objetivo del lee diversos tipos de texto en los estudiantes de la IE
instrumento: Pachacamac-Lima.
Usuarios: 98 estudiantes

Forma de Administracion
0 Modode aplicacion:

Individual

Validez:
(Presentar la constancia
de validacion de expertos)

Para la validacion se ha considerado el método de consulta
a tres expertos a través del cual se dara visto bueno para su
aplicacién ,se espera que la valoracién del instrumento sea
si confiable.

Confiabilidad:

(Presentar los resultados
estadisticos)

En la investigacion se ha empleado como instrumento de
acopio de datos a la ficha de observacion.

Alfa de Cronbach N de elementos

997 12

Nota: 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 gamificacion, un
coeficiente equivalente a 0,997 (99,7%) lo que
significa que el instrumento tiene muy alta consistencia
interna para su aplicacion.

Alfa de Cronbach N de elementos

;990 12

Nota: Elaboracion propia

De la misma forma se realizé la prueba de la prueba de
confiabilidad a través del Alpha Cronbach en vista que
el instrumento fue de opciones politdmicas, se obtuvo
por resultados para el instrumento que mide la variable
lee diversos tipos de textos, un coeficiente equivalente
a 0,990 (99,0%) lo que significa que el instrumento
tiene muy alta consistencia interna para su aplicacion.

Nota: Elaboracion propia
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Anexo 3: Operacionalizacion de variables

L Escala
) Definicion L ) ] ] _
Variables Definicién operacional Dimensiones | Items de
conceptual L
medicion
Es el uso de 1,2,
Proceso que ayuda a la| X1
elementos de . ] . L 3,4
o comprension del lenguaje escrito, | Dindmicas
videojuegos en . y5
tanto la forma como el contenido
contextos que . X2. 6,7,8
del texto, incluyendo al lector, sus .
no son de o ... | Mecanicas y9
. conocimientos y opinion
juegos  hace
plasmada. Para la lectura es
que un ) -
necesario soltar habilidades de
X: producto, ) » o
o o interpretacion, experiencias
Gamificacion | servicio 0 ) )
L previas y el aporte de ideas que se
aplicacion sea ] » 10,11
] apoyen en la informacion que | X3.
mas y
) aporta el texto y en nuestro | Componentes
interesante, . o 12
. conjunto de  consentimientos,
atractivo y .
) permitiendo corroborar 0
motivador” ) ] ) )
) evidenciar las inferencias de las
(Ortiz et al, ]
que se esta hablando (Mery, 2021).
2018). Ordinal
Y1. Obtiene
) N 1,2,
informacion
3,4
del texto
. y5
escrito
Y2. Infiere e
interpreta 6,7,8
Y: Lee informacion y9
diversos del texto
tipos de texto Y3.
Reflexiona y
evalla la 10,11
forma, el y
contenido y 12
contexto del
texto
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Anexo 4: Carta de presentacion

#UCT
CARTA DE FRESENTACION
Lima, X! de noviembre de] 2032
Satinr
Wiz, Klarzania Castro Fusmbes
Presente

Azgetec VALIDACTION DE INSTREUMENTOS A TRAVES DE JUICTO DE EXPERTOS.

Me ez ooy grate comumicanme com usted para expresarle goe es muy Erat COmTUMicAnmME
con 1eted pare expresarle mis saludos ¥ asimismo, hacer de o cooocimiemto  gos, sendo
estudiarte dal Programa de Formacion-Copsplementacion ueiversitaria esciuela ds pregrado de
la Univerzidad Catolica de Trajille, requisre w2lidar oz mstnomeentos com los cuals: recegers l2
irforsacion necesaria para poder desarrollar mi investizacion

El tolo de mi Trebajo de Investizacion es: “La gamificacion para desarrollar la
competercia les diverzo: texto: en sstudiamtes de [z IE Pachacamac-Lima™, ¥ ziendo
imprescimdible comtar com la aprobecicm de docentes sxpecializados para poder aplicar
Iz irstrumertos en mencices, he comsiderado conveniente recioTir 2 usted, ante su conmotada
expeiencia en temmas relacionadss 2 Ia linea de imrestipacion.

El eppedisnis de validacion, gue b= hacemes llegar confiens:

- Carta de prezestacion.

- Kiatriz de operacicnalizacion de las variablaz

- Certificade de validez de comftenido de loz instramentos.

- Instrumentao

Expresardele mis sentimisntos de respete ¥ consideracion me despide ds usted, po :n antes

zzradecerle por la atencion gue disperse 2 la prezente.

.

Earin Luz Huackaca Abrarez

Afsntamente,
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#UCT

CAFRTADE PEEREMTACION
Lima, 12 de noviembre del 2022
Zefipr:
Dra. Brenda Weliz H.
Presente
Azunto: VALITACTON DE INETRUMENTOS A TRAVESR DE JUICIO DE EXFEETOE.

e es pnoy grato comuricanwe con nsted para expresarle que e MUy ErAt0 CORIUMICATING
con usted para apprazarls mis salude: v asimizmo, hacer de su conocimiemto gue, siendo
estudiarte del Programz ds Femmacicn-Complementacien mmirersitaria escuela de pregrado
de la Universidad Catolica de Trwills, requisre validar los nsthamentos con los cuzles recogers
la mfoamacion necesaria para poder desarrollar mi mvestizacion.

El ande de mi Trabajo de Investigacion es: “La gamificacion para desarrollar la
competencia les diversos textos en extudiantes de la IE Packecamac-Lima™, ¥ sienda
imprescingdible comtar com la aprobeciom de docentes especializados para poder
zplicar loz msnomentos en mencion, he considerado comvenismte recwTir A usted, 2nte m
capneiada experiencia en tema: relacionada: 2 la Imea de mvestizacion.

El axpadiznfs de validacion, gus L= hacemos llegar confiens:

- Carta de prazemtacion.

- Rixiriz de operacionalizacion de las variablez

- Certificado de validez de confenido de Loz instramentos.

- Instnumento

Expresandele miz septimienios de respeto v consideracion me dezpido de nsted, mo =ik anfe:

zzradecerle por la atencion goe disperze 2 1a prezemte.

et

Eazrin Lz Huachacz Aharer

Afeptaments.
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+ UCT

CARTA DE PEESENTACION
Lima, X2 de noviembre d=] 20720
Setior
Dra. Canmen Ramirez Sasnz Soto
Presente

Azanio: VALIMACTON DE DNETRUMENTOR A TRAVES DE IUICIO DE EXPEETOE.

Dude es pory zrato comunicarme con usted para expresarle qua e: muy Erato COEIMICATIG
con usted para expresarle mis saludos v asimizmo, hacer de su conocimismto gue, siendo
estudiarte del Programz de Formacion-Complementacion universitaria escuela da pregrado
de la Universigad Catolica de Trujille, requisro validar lo: instromentes con los cuzles recogars
la informacion neces2ria para poder desarrollar mi mvestizacion.

El omule de mi Trabajo de Imvestisacion ex: “La pamificacion para desarrollar la
competencia les diverses textos en estudiamtes de 1a IE Packacamac-Lima™, v siendo
imprescindible comtar com la aprobecion de docenfe: especializados para poder
zplicar lo: imstrmentor esm mencion, he considerado comvenieste racurmir a wated, amts =g
comnedadz experiencia en temas relacionada: 2 [2 Imea de mvestizacion.

El expediente d= validacion, gus L= hacemos llezar contiens:

- Carta de prezestacion.

- Matriz de operacicnalizacion de las variables.

- Certificado de validez de comtenido de log irstromentos.

- Instnmsemto

Expresandels mis sentimientos de respeto v consideracion me despido de usted, no sin antez

zgradecerle por |a atencion gue disperse 2 la prezemte.

At

Earin Luz Hoachaca Ahmarer

Ateniaments.
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de los datos

INSTITUCION EDUCATIVA PARROQUIAL

“Crrgern Do (Rasario”

Por medic del presente documento, Yo:Mg Manuel Villacorta Jara, con DINT 16432004
representante  legal de la Institucion educativa LE" autorizo  a Karin Luz Huachaca con la
identificado con DINI N® 40604490 a realizar la investigacidn titulada: “La gamificacion para
desarrollar la competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE Pachacdmac-Lima™ v a
difundir los resultados de la investigacion utilizando el nombre de la LE Virgen del Rosano.

Lima, 15de marzo de 2021
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Anexo 6: Consentimiento informado

*UCT

LICA DE TRLYE

A
1N\

Senores:

PADRES DE FAMILIA
L.E. “Virgen del Rosario”
Pachacdmac-Lima

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion “La gamificacion para desarrollar la
competencia lee diversos textos en estudiantes de la IE Pachacamac-Lima”, a cargo de la
investigadora Karin luz Huachaca Alvarez con la linea de Investigacion en Educacion y

responsabilidad social.

Objetivo: Emplear gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos
demostrando resultados 6ptimos en los estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.
Responsable:

Prof. Karin Luz Huachaca Alvarez, investigadora de la Universidad Catélica de Trujillo
Benedicto XVI.

Procedimiento: Previa autorizacion de la institucion y consentimiento informado por parte
de los padres y el (Ia) adolescente, debidamente firmado, se procederéa a aplicar los siguientes
instrumentos de manera an6nima en la IE Virgen del Rosario, cuya contestacién dura
aproximadamente una hora.

Para la realizacién de este proyecto se requieren la participacién de minimo 98 estudiantes
de tercero de secundaria en la ciudad de Pachacdmac-Lima.

Agradeciendo su atencion
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Anexo 7: Asentimiento informado

.7 UCT

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: , identificado(a) con  DNI de
, en calidad de padre de familia__ tutor(a) legal _ , vy
, identificado(a) con DNI de

, deseamos manifestar a través de este documento,

que fui informado suficientemente y comprendo la justificacion, los objetivos, los
procedimientos y las posibles molestias y beneficios implicados en la participacion de mi
hijo(a), en el proyecto de investigacion: “La gamificacion para desarrollar la competencia
lee diversos textos en estudiantes de la IE Pachacamac-Lima”que se describe a continuacion:
Investigadora: Karin luz Huachaca Alvarez con DNI 40604490 de la Universidad Catélica
de Trujillo Benedicto XVI.

Objetivo:

Emplear gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos
demostrando resultados 6ptimos en los estudiantes de la IE Pachacamac —Lima.
Procedimiento:

Contestar unos cuestionarios de manera andnima y confidencial, cuya contestacion
dura aproximadamente una hora. Mi hijo se compromete a contestar sinceramente para que
la investigacion arroje resultados validos.

Participacion Voluntaria

La participacion de mi hijo(a) en este estudio es completamente voluntaria, si él 0
ella se negara a participar o decidiera retirarse, esto no le generard ningun problema, ni tendra
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social. Si lo desea, mi hijo (a)
informaria los motivos de dicho retiro al equipo de investigacion.

Riesgos De Participacion
No presenta riesgo por participar en este estudio, puesto que se llevara a cabo con la

confidencialidad del caso.
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Confidencialidad

La informacion suministrada de mi hijo(a) sera confidencial. Se mantendran los
cuestionarios y en general cualquier registro en un sitio seguro. Asi se guardara el secreto
profesional.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que mi hijo(a) o tenga sobre dicha
investigacion, antes, durante y después de su ejecucion; que mi hijo(a). Considerando que
los derechos que mi hijo(a) tiene en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he
hecho alusion previamente, constituyendo un compromiso al investigacion responsable del
mismo, Permito informar que consentimos, de forma libre y espontanea, la participacion de
mi hijo(a) en el mismo.

En la ciudad de , el dia , del mes
de

Entonces jquieres participar? Si quieres participar debes marcar con una “X” donde dice
si

Y escribe tu nombre. Si no quieres participar solo basta con que dejes todo en blanco o
marques No.

O si
O NO

Firma: (firma del representante legal)

Nombre
DNI

Investigador principal de la investigacién

Prof. Karin Luz Huachaca Alvarez

Linea de Investigacion en Educacion y responsabilidad social
Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI

Teléfono: 947849245

Correo electrénico: karinluzhuachacal980@amail.com
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Anexo 8: Matriz de consistencia

Titulo: La gamificacion para desarrollar la competencia lee diversos textos en

estudiantes de la IE Pachacamac — Lima

Tabla22

Matriz de consistencia

Problemas

Objetivos

Hipotesis

Variables

Metodologia

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

¢{Cémo el empleo
de la gamificacion
desarrolla la
competencia lee
diversos textos en

estudiantes de la IE

Emplear

gamificacion para
desarrollar la
competencia  lee
diversos textos en

estudiantes de la IE

El empleo de la
gamificacion

ayuda desarrollar
las competencias
lee diversos textos

en estudiantes de

Pachacdmac - Pachacdmac — la IE Pachacdmac

Lima? Lima. —Lima.
Problemas Objetivos Hipotesis
especificos especificos especificas

1- ¢(Cémo la 1.- Emplear 1.- Elempleode la

gamificacion ayuda gamificacion para gamificacion

a desarrollar la desarrollar la ayudaadesarrollar

dimension obtiene
del

escrito  en

informacién
texto
estudiantes de la IE
Pachacamac -
Lima?

2- (Como la
gamificacién ayuda
a desarrollar la

dimension infiere e

interpreta
informacion del
texto en estudiantes
de la IE
Pachacamac -
Lima?

dimensiéon obtiene
del

escrito  en

informacién
texto
estudiantes de la IE
Pachacamac -
Lima.

2.- Emplear
gamificacion para
desarrollar la

dimension infiere e

interpreta
informacion del
texto en estudiantes
de la IE
Pachacamac -
Lima.

la dimension
obtiene
informacion  del

texto escrito en
estudiantes de la
IE Pachacamac —
Lima.

2.- El empleo de la
gamificacion
ayuda a desarrollar
la dimensién
infiere e interpreta
del

texto en

informacion

estudiantes de la
IE Pachacdmac —

Lima.

X: Gamificacion
Dimensiones
X1. Dindmicas
X2. Mecénicas
X3. Componentes
Y: Lee diversos
tipos de texto
Dimensiones
Y1. Obtiene
informacion  del

texto escrito

Y2. Infiere e
interpreta
informacion  del
texto

Y3. Reflexiona y
evalUa la forma, el
contenido y

contexto del texto

Enfoque
Cuantitativo
Tipo de
investigacion
Bésica
Disefio
Experimental  de
tipo
preexperimental
de preprueba y
posprueba.
Técnica
Observacion
Instrumento
Ficha de
observacion
Poblacion
98 estudiantes de
la I.E.
Pachacéamac,
Lima.
Muestra
98 estudiantes de
la LE.
Pachacédmac,

Lima.

108



3- ¢(Como la
gamificacién ayuda
a desarrollar la
dimensién

reflexiona y evalla
la forma, el
contenido y
contexto del texto
en estudiantes de la
IE Pachacdmac —

Lima?

3.- Emplear
gamificacion para
desarrollar la
dimensién

reflexiona y evalla
la forma, el
contenido y
contexto del texto
en estudiantes de la
IE Pachacamac -

Lima.

3.-Elempleo de la
gamificacion

ayuda a desarrollar
la dimensién
reflexiona y
evalla la forma, el
contenido y
contexto del texto
en estudiantes de
la IE Pachacamac

—Lima.

Nota: Elaboracion propia
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Anexo 9: Fotografia de la IE Virgen del Rosario Pachacamac —-Lima
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Anexo 10: Pre test

*% socrative Name

Date

PRE TEST COMPRENSION
LECTORA (Copy)

Score

1. EL INSOMNIO
Es el trastorno del suefio mas frecuente en la poblacién
general.
Consiste en una reduccion de la capacidad para dormir
y puede manifestarse de
diversos modos que dan lugar a diferentes tipos de
Insomnio:

« Insomnio de Iniclo. Problemas para iniclar el suefio

en menos de 30 minutos.

« Insomnio de mantenimiento. Problemas para
mantener el suefio. Puede producir despertares
nocturnos de mas de 30 minutos de duracién, o
despertarse definitivamente, de manera precoz,
consigulendo un escaso tiempo total de suefio. El
nimero de horas de suefio necesarias vela de unas
personas a otras. Aunque la media diaria es de 7 horas y
media, existe un rango que osclla entre 4 ("poco
dormidores”) y 10 horas (“grandes dormidores”),
considerdndose estos valores dentro de la normalidad.

¢Qué sucede con una persona que sufre insomnio de
mantenimiento?

Identifica el género textual y subraya la alternativa
correcta.

@ No puede conciliar rapidamente el suefio.

@mmmzommumynmm
abruptamente.

@ Presenta un envejecimiento prematuro y se atrofian
sus musculos
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2. EL TICKET DE VENTAS

LQué significa la sigla IGV?
@ Impuesto que grava las ventas
(®)  impuesto gratuito por ventas
@ Impuesto general al valor
@ Impuesto general a las ventas

3. ELTICKET DE VENTAS
El desarrolio de una cultura tributaria nos permite conocer los
beneficios
de la entrega de comprobante de pago.
({Cudl de estos seria uno de estos beneficios?

@ El conocer los precios que pagamos por los productos

@ Los Impuestos que recibe el Estado para la realizacién de obras
publicas.
@ Las ganancias que obtienen los establecimientos comerclales

@ La facllidad para camblar o devolver lo que no nos gusta.

4. EL CUPON DE DESCUENTO
El cupdn plantea como requisito para acceder
al descuento el levar un amigo. ;Cudl es el
motivo de esto?

@ Conocer a los amigos de sus afillados.

@ Aumentar el nimero de Inscritos en sus actos.
L2 _a
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5. EL CUPON DE DESCUENTO
Una parte del texto sefiala que el descuento
ofrecido es “vélido en todas las categorias “ZA
qué se refiere?

@ Las edades de los estudiantes de natacion.

@ Los diversos precios de los cursos dictados en
la academia.

@ A que el descuento se mantiene a lo largo del
afio

@ A todos los cursos dictados en la academia,
segun su clasificacion.

6. Identifica el género textual y subraya la alternativa £ TABSCO £S SNA ANENAZE PARS TODOS
correcta

@ Afiche publicitario de tipo politico
@ Propaganda de tipo soclal y educativa
@ Afiche publicitario de producto comercial

BIGAMOS X0 PRITLIAMOS LA WML

PEDUIOAMES LA PORE In

ll I”lco FeMAE L asse o

7. TEXTO ARGUMENTATIVO
¢Qué tesis puedes establecer al observar la
sigulente imagen?

@ La televisién elimina tu proceso de interaccién social.
@ La televisién anula tu proceso de convivencia.

@ La televisién altera tu condicién de Ser pensante.

@ La television te aleja de la socledad.
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Anexo 11: Post test

e/ POST TEST DEL PLAN LECTOR 7

Area: Comunicacion Grado: 3* de Secundaria Maestra: Karin Luz Huachaca Alvarez

» Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada.
| > Adecia el texto a la situacion comunicativa.

En esta sesion se busca medir los niveles de comprension demostrando su capacidad deduccion
e induccion a la hora de resolver los ejercicios.

Inteligentes pero sin caracter, logran poco.

David Leyin, cofundador de la famosa red de escuelas intermedias gharter “KIPP” de Estados Unidos, que
fomentan el estudio intensivo por parte de estudiantes de bajos recursos logrando que obtengan muy altas
calificaciones para ingresar a la alta secundana y a la universidad, encontré que sus ex alumnos tendian a
abandonar los estudios superiores graduindose solamente 33% al cabo de los 4 afios del primer titulo
universitario. Si bien seguia siendo superior al 31% del promedio nacional, estaba muy lejos de su meta de
graduar al 75% de los egresados.

Levin encontro algo curioso: los alumnos que se mantenian en la universidad no eran los que tenian las
mejores notas en el colegio, sino los que evidenciaban tener muchas fortalezas de caracter,
como optimismo, perseverancia e inteligencia social. Eran aquellos que rdpidamente se recuperaban de
cualquier traspié sin quedarse atados a sus fracasos. Podian tolerar dejar de ir al cine para terminar sus
trabajos, 0 mantenerse optimistas pese a los lios en el hogar ¢ pedir a los profesores trabajos adicionales
para recuperar sus malas notas. En suma, encontro que si bien el CI. (Cociente Intelectual) era un
buen predictor de los puntajes de las pruebas nacionales de logros de aprendizaje, los mejores predictores
de la permanencia en los estudios superiores eran los indicadores relevantes del caracter.

Es decir, tenia mas relevancia el trabajo duro, valiente y perseverante en busqueda de un objetivo, como
por ejemplo en el caso de un atleta que se esfuerza y entrena duramente, se foguea en competencias en las
que a veces gana y otras pierde, supera sus frustraciones, sigue para adelante sin rendirse, hasta llegar lo
mas cerca posible del logro aspirado. Esa no es la experiencia que se llevan consigo gran cantidad de
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POST TEST DEL PLAN LECTOR

Area: Comunicacion Grado: 3° de Secundaria Maestra: Karin Luz Huachaca Alvarez

estudiantes a los que “les viene facil” el logro académico por sus ventajas intelectuales genéticas, pero que
se esfuerzan poco en cultivar su excelencia. Esas personas, cuando enfrentan algo que realmente les resulta
dificil, se achican y rinden, porque no estan acostumbradas a ese tipo de experiencias.

NIVEL LITERAL (3 Puntos)

1. Segiin el texto, los alumnos que terminaban sus estudios superiores eran los que:

a) Tenian las mejores notas en el colegio.

b) Dejaban de ir al cine para terminar sus trabajos.

¢) Pedian a los profesores trabajos adicionales para recuperar sus malas notas.

d) “Les viene facil” el logro académico por sus ventajas intelectuales genéticas.

¢) Evidenciaban tener muchas fortalezas de caracter, como optimismo, perseverancia e inteligencia social.

NIVEL INFERENCIAL (4 Puntos)

2. Segin el autor, en la busqueda de un objetivo tiene mas relevancia:
a) Tener ventajas intelectuales genéticas.

b) Llegar lo mas cerca postble del logro aspirado.

¢) Superar las frustraciones cuando se pierde.

d) Esforzarse por trabajar duramente para seguir adelante sin rendirse.

¢) Enfrentar algo que realmente resulta dificil.

NIVEL CRITICO (3 Puntos)

3.- ;Qué opinas con respecto al enunciado “Solo tienen éxito en la vida los que tienen buenas
notas?;Estas de acuerdo con esta afirmacion o no ? Fundamenta tu respuesta.
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Lectura N*02 (UNMSM 1998)

La epilepsia se manifiesta mediante movimientos convulsivos que desde las épocas mas remotas han
impresionado a la imaginacion. Hoy en dia se sabe que no es origen psicologico o psiquico, sino que se debe
alteraciones orgénicas en zonas precisas del cerebro situadas en las circunvalaciones cerebrales de superficie.
Las convulsiones estan relacionadas con un aumento subito de las excitaciones eléctricas que tienen origen
al nivel de las neuronas corticales. Estas transmiten la excitacion a los miembros. Van acompafiadas de
pérdidas del conocimiento mas o menos prolongado y de relajamiento de los esfinteres. Pero son frecuentes
las crisis menores, caracterizadas por una corta ausencia de algunos segundos, que se traduce en la pérdida
momentanea del conocimiento sin movimientos desordenados. Las ausencias son sustitutivas de las crisis
mayores. Gracias a los barbitiricos y a otras sustancias, la epilepsia puede ser completamente controlada en
la Inmensa mayoria de los casos y el epiléptico puede hacer vida normal.

En los pueblos primitivos, este trastorno era recibido como un castigo de los dioses o una posesion
diabolica y en tiempos actuales se ha dejado de hacerse de ella una tara y de echar la culpa de la misma al
alcoholismo de los antecesores. Numerosas epilepsias son debidas a lesiones inflamatorias provocadas en
la infancia por infecciones viricas o en los bebés por traumatismo hoy ya no se concede a la epilepsia
esencial la gravedad con qué largo tiempo se la considerd.

NIVEL LITERAL (3 Puntos)

4.-Las crisis epilépticas menores van acompaiiadas de:
a) movimientos desordenados

b) breve pérdida de la conciencia

¢) relajamiento de las esfinteres

NIVEL INFERENCIAL (4 Puntos)

5.2;Cual de las siguientes expresiones no ¢s verdadera segun ¢l texto?
2) la persona epiléptica puede hacer una vida normal

b) las convulziones =on ajenas al alecholismo

c) la epilepsia es actualmente controlable

POST TEST DEL PLAN LECTOR

Ares: Comunicacion Grado: 3* de Secundaria Maeitra: Karin Luz Huachaca Alvarez

d) no son emocionales las causas de la epilepsia
¢) la relajacion de los esfinteres €s consecuencia de las “ausencias™

NIVEL CRITICO (3 Puntos)

:Cuail es tu opinidn con respecto al dltimo parrafo? Por qué la gente ha creado distintos mitos de
la epilepsia a lo largo de todo este tiempoT Justifica tu respuesta.
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Anexo 12: Planificacion de la experiencia en entorno virtual y sesiones

PLANIFICACION DE UNA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE EN ENTORNO VIRTUAL
(GAMIFICADAS)

- LE.: “Virgen del rosario”
- Grado: 3er Nivel Educativo: Secundaria
- Docente: Karin Luz Huachaca Alvarez

SITUACION SIGNIFICATIVA Y ALINEAMIENTO AL ESTANDAR
Situacion significativa de aprendizaje

“LA LECTURA MOTOR DEL PENSAMIENTO Y FUENTE DE GOZO”
En la IEP Virgen del Rosario cuya poblacidn estudiantil proviene de la ciudad de Manchay, donde
la poblacion es de condicidén socioecondémica baja y de familias disfuncionales y muchas veces
denotan poco compromiso con la educacién de sus hijos dejando esta labor a la escuela,
precisamente por ello han optado por elegir una IE parroquial en donde sienten la seguridad de
que sus hijos lograran una formacién integral.
Es asi que a la luz del aprendizaje virtual del afio 2020 se dio la ejecucion del proyecto de lectura
“Yo comprendo lo que leo” (sincrénico) realizado en todas las areas, segun el cronograma se
evidencié una leve mejoria que serd contrastado con el aprendizaje presencial y virtual de este
afio, puesto que se puede evidenciar que un buen porcentaje de estudiantes le falta fortalecer
esta competencia : ”Lee diversos textos en su lengua materna “, asumiendo como reto afianzar el
nivel inferencial y critico para ello se trabajara de manera transversal en todas las areas con el
fin de impulsar el placer por la lectura como fuente de gozo y enriquecimiento personal que se
pueda demostrar una mejoria al término del afio académico 2021.
e Frente a esta situacion los docentes de la IEP Virgen del Rosario se han preguntado:
e ¢Qué acciones y/o actividades puedo proponer desde el nivel, grado y/o area para
revertir esta situacion?
e ¢Qué cambios espero evidenciar al término de afio académico 2021?
e ¢Como fomentarias el habito de la lectura en tus compafieros y familia?
e Aplicar una evaluacion diagnéstica para verificar el nivel de comprension lectora de
los estudiantes y al final del afio aplicar la misma prueba para contrastar/medir la
eficacia del proyecto.

I.PROPC)SI:I'O DE APRENDIZAJE: COMPETENCIAS, CAPACIDADES, ESTANDARES,
DESEMPENOS, CRITERIOS DE EVALUACION, INSTRUMENTOS DE EVALUACION,
ENFOQUES TRANSVERSALES

Descripcion del 1.-Se comunica oralmente mediante diversos tipos de textos; infiere

estandar informacion relevante y conclusiones e interpreta la intencion del
esperado de interlocutor y las relaciones de poder en discursos que contienen sesgos,
la(s) falacias y ambiguiedades

competencia(s) 2.-Interpreta el texto considerando informacion relevante y de detalle para
atrabajar construir su sentido global, valiéndose de otros textos y reconociendo

distintas posturas y Adecua su contexto al destinatario, proposito y el
registro a partir de su experiencia previa, de fuentes de informacion
complementarias y divergentes, y de su conocimiento del contexto histérico
y sociocultural.

3.-Adeclia su contexto al destinatario, propésito y el registro a partir de su
experiencia previa, de fuentes de informacién complementarias y
divergentes, y de su conocimiento del contexto historico y sociocultural.
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nfoque(s)
transversal(es)
involucrado(s)
/valor(es) y
actitud(es)

Enfoque de Concie Docentes y estudiantes reflexionan sobre los
derechos ncia de derechos individuales y colectivos de nuestra
derech comunidad.
0s Docentes y estudiantes reflexionan sobre la
practica de la fraternidad para una buena
Dialog convivencia de fe y respeto.
oy
concert
acion
Enfoque del Solidar Docentes y estudiantes muestran
bien comun idad solidaridad y compafierismo con las
familias afectadas por la COVID - 19.

Propésito de aprendizaje en un entorno virtual

Competencia 'y Criterios de Actividades Condiciones de
capacidades evaluacion sugeridas calidad
. . e Realizaran un e EI
Lee diversos tipos de cuadro organizador
texto en su lengua . comparativo debe ser
g Determina el diferenciando

materna
Capacidades:
Obtiene informacion
Infiere e interpreta
Reflexiona y evalla
Escribe diversos
tipos de textos en
lengua materna.
Capacidades:
-Infiere e interpreta
informacion del texto
oral.

-Adecla, organiza y
desarrolla las ideas
de forma coherente y
cohesionada.

Se comunica
oralmente en lengua
materna.
Capacidades:
*Obtiene informacion

del texto escrito.

proposito y de la
lectura.

Analiza y responde
pertinentemente de
acuerdo al sentido del
poema.

Crea su propio nivel
critico y lo mantiene.

Analiza e infiere la
poesia social.
Analiza
pertinentemente las
oraciones compuestas
y subordinadas.

Infiere
pertinentemente
segun la situacién
contextualizada.
Analiza los textos,
demuestra que tiene
sus propios puntos de
vista y lo defiende.

reconociendo el
nivel critico
valorativo

o Investigay
completa la
informacion
requerida de
manera explicita.

e Realizara videos
de exposicion.

e Responde
cuestionario del
nivel critico
valorativo.

e Realizara videos
de exposicion.

e En esta sesion los
estudiantes
discerniran la
diferencia entre
hecho y opinion a
través de recortes
periodisticos y
comic
contextualizados.

e En esta sesion los
estudiantes
reconoceran las
estrategias para el
reconocimiento
de las ideas
principales.

jerarquizado y
debe seguir la
secuencia
ordenada.

e La
investigacion
tiene que ser
citada de
fuentes
fidedignas.

e Los trabajos
deben
realizados en
los tiempos
establecidos.

e Elcuadro
comparativo
representa la
informacion
requerida.

e Lee los textos
siguiendo los
momentos de
comprension
lectora
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DISENO DEL SISTEMA DE EVALUACION

Secuencia de actividades

Acciones o GAMIFICACION Finalidad Condiciones
tareas de calidad vy
. EMPLEADAS . .
previas evidencia
Indagamos -FIN
sobre los . . .
factores En esta sesion los estudiantes lograran
que dar sus opiniones y argumentos a través El organizador
influyen en del panel de discusion. debe ser
la falta de _ _ . ) jerarqm_zado
practica de o Videos(panelist En esta se sesién los estudiantes | manteniendo
la fe para as) conoceran a los autores de la generacion | la  secuencia
la « FEicha del 27 como voces de reclamo por ello | establecida.
convivenci interactiva redactaran sus voces de protesta por la Investiga  la
a en paz. o Kahoot(juego) situacion vivida. informacion
: i L . siguiendo las
U Y|deos(genera0| En esta sesiobn los estudiantes pz?utas
on del 27) diferenciaréan entre hecho y opinion. TR
Conocemo e Worwall . n el '
S acciones (juego) En esta sesion reconoceran el tema, | g cuadro
de ideas principales y secundarias. comparativo
fraternidad o ruleta(nombres p |
de los -Infiere las iméagenes y deduce los | fepresenta la
que se > e informacion
vivencian estudiantes) ' requerida.
enla e Worwall( -Analiza la lectura y reconoce la Realizars
comunidad cuestionario) coherencia y cohesion en los parrafos. ealizara
- videos de
. . Crea sus organizadores visuales en | exposicion.
cuestionario) Canva , Power point,ETC
Compartim e Jamboard :
0s interactivo
vivencias -MEDIO
de . . : -Ficha de
. cuestionario q R
fraternidad Por el sieweb de la I.E aplicacion
. en el
audios sieweb

SECUENCIA DIDACTICA O SESION DE CLASES

SESION 1 COMPRENSION LECTORA ~-WARMA KUYAY
Se inicia la sesion con la oracion.
Motiva Se presenta el proposito de la clase.

https://www.youtube.com/watch?v=XfYaGCOBUQo&t=117s&ab channel=CanallP

€
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https://www.youtube.com/watch?v=XfYaGCQBUQo&t=117s&ab_channel=CanalIPe
https://www.youtube.com/watch?v=XfYaGCQBUQo&t=117s&ab_channel=CanalIPe

< © @ menumeseccom/app/prsenta " ; 5101967974 " = -
" Gmes @ D Meps P e @ . © Mops @ Biewveride s Geop ) Sinostreper B Ver PebeuissCompl @D Clorovide -
« COMPRENSION LECTORA > ) <= I
-
- Now akde 2 import £ xarmet tos The

= o v e o et s S e 6633 60

- -~ SRSEE

x Qué es comprension

lectora?

“Warma Kuyay” de José Maria Arguedas

\

| AN

(-
7
2

L] >l = z:o08/aM8

Explora

Los estudiantes deben responder algunas preguntas planteadas.
Se busca la informacidn para tener mayor conocimiento con referente al tema
(warma kuyay), por ello se impulsa a la investigacion previamente.

Preguntas Inferenciales.
1.- JPor qué el cuento se titula “Warma Kuyay”?
2.- ¢Por qué se dice que Kutu tenia sangre de mujer?
3.- ¢ Por qué el protagonista dice que un dia lo arrancaron de mi querencia, cuél es
esa guerencia?
4.- i Qué crees que s un paca paca?
5.- ¢Como finaliza el cuento?
6.- ¢ Porque la cocinera le dice "nifio z onzo " a Ernesto?
7.- ¢Porque las nifias se reian de Ernesto?

Explica

Se explica el tema mediante diapositivas

& EH - v LA TRISTEZA DEL INCA [Modo de compatibilidad] - Word (Error de acti de produs )
PEEINE] micilo | INSERTAR  DISFRO  DISERIODEPAGINA  REFERENCIAS  COR ENCIA REVISAR Ac

) Cotibrs S Fram PSP L9 | aBbCol | AsBbccDe Asmbccoc AaBbecde AaBbCel AaBbCcl AsBhCeDe |-
Pegar N K 8- x .- ts- | & TINDICA.. | 1Normal | Sinespaciv.  Thulod  Thul2  Thuiod  Thuio4

Warma Kuyay (en quechua: Warma Kuyay, ‘amor de nifio’)? es un cuento del escritor
peruano José Maria Arguedas publicado en 1933 en la revista Signo de Lima, aunque
aparecié titulado como «Wambra Kuyay» (que es el nombre en quechua central,
mientras que «Warma Kuyay» es quechua surefio). Fue el primer cuento divulgado por
el autor (al menos del que se tiene constancia) y junto con otros dos relatos, «Agua» y
«Los escoleros», conformé su primer libro, titulado Agua, que fue publicado en 1935.
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AaBLCel AaBbCel

QUIZZ y el WORWALL se realiza para constratar la informacion.
o g————
SLLTTEESSSL B235 8597 S
T ey s -..'-'-; I

e |

Aplica . . e
Se verifican las respuestas por los estudiantes y se realiza la retroalimentacién.
Comparte las actividades mediante el Sieweb y el grupo del whastapp como
evidencia.
W T o AeracioNsipLE | x T €8 109) Ormcién simpley % | & IAMBOARD - Blnqued x| @ Googie lamboncs e % - JION|
Seos fa & s
Comparte

Comprar Jamboard Iniciar aplicacién Jamboard

Este sitio web usa cookies de Google para ofrecer sus servicios y analizar el trafico. Mas informacion  ENTENDIDO

Se promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus aprendizajes a
través de preguntas y su participacion oral.

¢ Qué aprendiste hoy?

¢ Qué sabias acerca del tema de hoy?

¢Qué conoces ahora?

¢Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?

121



Se da las preguntas a través de un FORMULARIO GOOGLE

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la maestra.

Expande
SESION 2 NIVELES DE LA COMPRENSION LECTORA
Se inicia la sesién con la oracién.
Se presenta el propdésito de la clase y un video de las comprension lectora
. Abre la caja
MOtlva Comprension lectora "Un zoologico en casa™.
Toca cada caja una por una para abrirlas
v revelar el elemento contenido dentro.
Comprension lectora "Un zooldgico en casa'. B Compartic
Los estudiantes deben responder algunas preguntas relacionadas a las imagenes
presentadas.
Explora e ¢Conoces alguna técnica para el desarrollo de comprension lectora?
e ;Conoces los momentos de la lectura?
e ;Con qué niveles de la comprension lectora se trabajara en clases?
Se explica el tema mediante diapositivas; mediante ejemplos analiza
W = = TALLER DE LECTURA - copia [Made de compatibilidad] - Werd (Errar de activacion de productos)
T Calibri sl -] A AT Al A SIS - #4950 Bl N | aapbGel AaBbCeDe AaBbCeDe | AaBbCeDe AaBbCel AaBbCel amabcel
PEIS o Copiar formata (M K5 - aeox, x . A - 1= | &x - - INDICA. Normal Sin aspa. Titulo 1 Titulo 2 Titulo 3 Titulo 4
FICHA DE TRABAJO N*°
- ‘ o
Explica o
NIVELES DE L4 COMPRENSION LECTORA
o Y . ceico
InmTerencial . -
I1. Se da la explicacién de la clase a través de las diapositivas
Apli Se desarrolla la actividad del kahoot
o] Se emplea recursos gamificados para constratar sus aprendizajes.
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Rl R L e e e e oTE ow v W 7 O T

M Gmal @ @ Maps M Gmai B 9o S wsCompl. @ Clarovideo (3 Panel H&O System Otros marcadores
Kahoot]  tnoresar . contourcion O cutr ovenpes o [
-1 1
¢ Tipo de pregunta
e :{Qué preguntas activan el nivel de comprensién literal? 1 B Quiz ~
=53]
@® Limite de tiempo
5 (@) v\
e o -.<’4 & 20 segundos v
s Qui = h’ e - Bs
‘ o @ Puntos
PR alols

standar

32 Opciones de respuesta

Seleccion simple

% Revelacién gradual

KahootY

NIVELES DE LA COMPRENSION LECTORA
mayte

iTenemos un ganador!

KIMBERLY

s

Comparte

Se verifican si han respondido adecuadamente las preguntas y con esos datos
elaborar sus propios ejemplos.

Se promueve la autoevaluacidn de los estudiantes y la reflexién de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacién oral.

Se promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacion oral.

° ¢ Qué aprendiste hoy?

° ¢Qué sabias acerca del tema de hoy?

° ¢Qué conoces ahora?

° ¢ Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?

Se da las preguntas a través de un FORMULARIO GOOGLE

Expande Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
maestra.
5 HECHO Y OPINION
SESION 3 )
NIVEL CRITIVO VALORATIVO
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Worct Clowcs

SEducacicon
Motiva g - ‘7 Jugar
S Trabgjo
o — Fa

Se presenta antes de iniciar la clase el proposito de la clase, luego se procede a
hacer la lluvia de ideas utilizando la gamificacién del Mentimeter.

-Se observa y se compara con imagenes Hecho y opinion(Se busca la objetividad)
Explora Cuadro comparativos.

Lenguaje y Comunicacion

Hecho y opinidn

tBHecho Opinién

= Acontecimiento Juicio personal,
suceso observable. valoracién de un
hecho.

« “Verdad absoluta”. “Verdad relativa”

Objetividag : Subjetividad
\

2 -
/o estudio @ -@ Punwtafeneionalicl

T Actividad: identificn si lo expresado es un hecho u opinion,
.« Me gustd ln pelicula gque vimos anoche.

EXp"C& « Segun, e Ministerio de Salud, In fiebre N1H I lleva 2.500 infoctados
= Llogaromos tarde a olases, si salimos o las § de ln manana

= Mo gustaria que Hegars a tiemnpo  clises

I S

« Estoy contento con ti trabajo en clases

« Lo Direccion del establecimiento celebrnrd ol viernes el din del estudinnte

>

= Salunos de vacaciones de inviemo el 09 de julio
B. Hoy os martos 31 de julio de 2012
9.« Los jarabes para In tos no tienen buen sabor

10+ Lo goma do masonr dana ¢l estdmago.

11,-No me parece que este chofer maneje como le da la gana, dijo Elisa mientras bajaba del bus,
12.-El Informe de Senamhi indico que este af\o se tendria que racionar el agua potable en Ia capital limefia por la
folta en la slerracentral

13.La Intolerancia & la loctosa se produce porque el Intestino produce poca a ninguna de la enzima
lactasa,

14.-Plenso que ella dice la verdad, sin embargo ,como se puso nerviosa al hablar sobre el tema, Cayd en
contradicclones.

¢ Qué hemos podido observar en las diapositivas?

Se realiza una ficha de aplicacion a través de la gamificacion Socrative.

Aplica . ) I -

- - ——— s —
- e
Litrary Gz [r—— ==
-
i ] G (L L T R e T
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La retroalimentacion.

Se desarrolla una actividad. https://es.liveworksheets.com/ia378582um

—

e promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus aprendizajes
a través de preguntas y su participacion oral.

Se promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacién oral.

° ¢ Qué aprendiste hoy?

° ¢ Qué sabias acerca del tema de hoy?

° ¢Qué conoces ahora?

° ¢ Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
Expande maestra.
SESION 4 La inferencia
Se inicia la sesi6n con la oracion.
Se observa imagenes para inferir
Motiva
;Qué se puede observar en la imagen?
Explora Se realiza preguntas para obtener las ideas previas
Se registra en el registro auxiliar las participaciones de los estudiantes.

Se explica el tema mediante diapositivas

@ oH - o . FICHA B APLICACION 1401 - Word (Error de activacion de productos)
EEME]| Micio | INSERTAR  DISERID  DISERIO DEPAGINA  REFERENCIAS  CORRESPONDENCIA  REVISAR  VISTA  ACROBAT

Calibri (Cumrpe=[11 =] X' A7 Aa- | B IZ - ]S -UE- emam| 8l o

ASBLCCDC ASBLCCDC AaBhESD AaBbCel AsBbEDS AaBbCel Aal:sll_|

NOK S -oame ok % A - W A - 1= Mo - 7 Narmat_| 1 $in espa. Tituo 1 Tituto 2 Tituto 3 Tituio a Tituo 5

Fuente Ectilos

1 documental, uno de Ins parsonajes die asto:

«Oye. ese chico de ahi salis de Barrios Altos y es un busn musico. No sale
‘oaa bueana a Barios
Allos I miraran de oira forma, pera .. na se pueda, LNo7s

12450 tpo dle blanmstar podemos ver a partic de exte fragmento? Sustanta 4 respusia

Aplica

Se utiliza la gamificacién del Canva para constratar la informacion.
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https://es.liveworksheets.com/ia378582um
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lasiguiente actividad necesita de
tunivel inferencial para poder
indicar que nos muestra enlas
imagenes

©

cientemente
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R
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114 LA ——

r - Quiz
La comprension lectora es la capacidad para entender... .---v,w-m
2- Quiz
Cuales son los 4 niveles de comprension lectora foos]
r A
LA INFERENCIA 3- Verdadero o falso el
St La inferencia pertencee a les niveles de comprension -~
ugadas - 73 jugadores : -

@ Unar (Cudles son las caracteristicas Gnicas de la inferencia?
in kahoot piblico

5 - Quiz
Cuil es el prapésito de este texta? fo.)

Se verifican las respuestas por los estudiantes y se realiza la retroalimentacion.

Comparte las actividades mediante el Sieweb vy el grupo del whastapp como
evidencia.

&3 siewas % | W Guneraciéndel27 -W % | G LAORACIONSIMPLE X | @B (109) Oraciénsimpley X | G JAMBOARD - Bisqued X @ Google lamboard: pis

@
nes M Gmall @ @ Maps B Gmail

YouTube @ Maps @ B

Google Workspace  sa

Iniciar aplicacion Jamboa|

macion  ENTENDIDO

S ——
@ SR A

Se promueve la autoevaluacién de los estudiantes y la reflexién de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacion oral.

¢ Qué aprendiste hoy?

¢ Qué sabias acerca del tema de hoy?

;Qué conoces ahora?

;Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?
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FORMULARIO GOOGLE

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la

Expande
P maestra.
SESIO o
Panel de discusion
N 5
: Se inicia la sesion con la oracion.
Motiva | Se presenta el proposito de la clase.
Expl Los estudiantes deben responder algunas preguntas planteadas.
xg el Se busca la informacion para tener mayor conocimiento con referente al tema
(PANEL DE DISCUSION), por ello se impulsa a la investigacion previamente.
Se explica el tema mediante diapositivas
@ T PANELY M EDONDA [ - & x
IMH AR m‘ﬁiu I)I';Il:'luﬁwf INA L |
eyt [ v oty oy by | s
FICHA DE TRABAJO N°
Explic
a
o de dl:\.r:aslm de cara a un u.m;w o :.‘Lpu ud‘\:! en ch: existe :-m
Emplea la gamificacion del Worwall para constratar la informacion.
- -9
=
R
[+
. ®
Aplica s
e
o
o
s
|
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K Login - Kshoot! x @

€ > C @ wordwallnet/es/

M Gmal @ Q Maps M Gmad

EBWOrdWall  cree mejores laccionss de forma mis répida Inicio  Caracteristicas  Planes deprecios | Iniciersesion | | Registrarse | @ Espanol -

Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

¢ Cuales fueron los temas que
se tocaron principalmente?

Se verifican las respuestas por los estudiantes y se realiza la retroalimentacion.

Comparte las actividades mediante el Sieweb y el grupo del whastapp como
evidencia.

SsSeceesvebb

La comunidad Educativa gue be comect=

Se promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus aprendizajes
a través de preguntas y su participacion oral.

¢ Qué aprendiste hoy?

¢ Qué sabias acerca del tema de hoy?

¢Qué conoces ahora?

¢ QUué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?
FORMULARIO GOOGLE

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
maestra.

SESIO
N 6

TEXTO EXPOSITIVO Y ARGUMENTATIVO
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Se inicia la sesién con la oracion.
Motiva Se presenta el proposito de la clase.
https://www.youtube.com/watch?v=DHgOn6hIS80&ab_channel=EnmaTambra

Explor Los estudiantes deben responder algunas preguntas planteadas.
a e  ;Qué es un argumento?

e ;Qué significa texto expositivo y argumentativo?
Se explica el tema mediante diapositivas.

o - TEXTO ARGUMENTATIVO RESPUESTAS [Mada Ward (Erroe de WHENITAS OF TABLA 72 m -
Ngo | wsman oo ONENOGEPAGINA  REFERGNCIAS  CORRESSGNOENGIA  RE A acar o oresagzacIon i i
1 W e R [ B R ) &)
] TimesNewRo -[1l - A" AT Aac fe IS 0T T &8 Sl S aagpCcl AaBbCedc AaBbCEOc  AaBbCcDc AaBbCel AaBbCcl AaBbCc ||

W xS -oawox x v-A- E= TINOICA.  TNownal TSnepe | Tiulel | Thusl  Taue3  Tauled

Pegar
9 o Copiar formato

&) FICHA DE TRABAJO @

Aplica

e Se verifican las respuestas por los estudiantes y se realiza la retroalimentacion.
e Comparte las actividades mediante el Sieweb y el grupo del whastapp como
evidencia.

Se promueve la autoevaluacién de los estudiantes y la reflexién de sus
aprendizajes a traves de preguntas y su participacion oral.

¢ Qué aprendiste hoy?

¢ Qué sabias acerca del tema de hoy?

¢Qué conoces ahora?

¢Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?
FORMULARIO GOOGLE

Expan Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
de maestra.
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https://www.youtube.com/watch?v=DHgOn6hlS8o&ab_channel=EnmaTambra

SESION TILDACION EN PALABRAS EXTRANJERAS
7
: Se inicia la sesion con la oracion.
Motiva Se presenta el propésito de la clase.
Explora Los estudiantes deben responder algunas preguntas planteadas.
Se explica temas generales y se realiza la retroalimentacion de las distintas
competencias
o Y 13 i idn de productos) 7 s
@ O B i’ . 2 é R B - - ,
Explica
S“f\,
Se desarrolla una actividad mediante los textos continuos.
Se califica en los distintos dias las competencias.
N Palabra Palabra extranjera Lengua que
extranjera | adaptada(castellanizada) | provienen
no
adaptada
Aplica 1 Shampoo: Idioma
2 graffiti Idioma
3 Pot pourri Idioma
4 slogan Idioma
5 standard Idioma
6 lasagna Idioma
7 samurai Idioma
8 Chernobil Idioma
ﬁtlggf:?;‘gi!palal‘:‘:a\:m T e e T e s Tansien aa pasees
Compar
te
?Ilahca Ic§ F.’clubras' escribe la silaba ténica, <l ifi la y responde si

Se promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacién oral.

Expande

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades
(RETROALIMENTACION) presentada por la maestra.
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SESION 8

LOS PARENTESIS Y COMILLAS

Motiva

Se inicia la sesién con la oracion.
Se presenta el propésito de la clase.
https://www.youtube.com/watch?v=95vMGLvoglU

',///4/

Paréntesis y comillas ——

Explora

Investigo con referente al tema.

https://www.google.com/search?q=PARENTESIS+Y+COMILLAS&o0q
=PARENTESIS+Y+COMILLAS&ags=chrome..69i57j0i512j0i22i3018.4
601j0j15&sourceid=chrome&ie=UTF-8

Explica

Paréntesis y comillas

Cuando en un texto se comenta o explica una palabra particular, esta se aisla
escribiéndola entre comillas: ... Si la palabra cuyo significado se explica va

entre comillas, el significado de la palabra va entre comillas sencillas y

entre paréntesis: «Espiar» (‘acechar’) no significa lo mismo que «expiar» las faltas.

Se explica el tema mediante diapositivas

AREA:COMUNICACION
PROFESORA: Karin Luz Huachaca Alvarez
TEMA: EL PARENTESIS Y LAS COMILLAS

LAS COMILLAS. LOS =
PARENTESIS

< < b o
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https://www.youtube.com/watch?v=95vMGLvog1U
https://www.google.com/search?q=PARENTESIS+Y+COMILLAS&oq=PARENTESIS+Y+COMILLAS&aqs=chrome..69i57j0i512j0i22i30l8.4601j0j15&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://www.google.com/search?q=PARENTESIS+Y+COMILLAS&oq=PARENTESIS+Y+COMILLAS&aqs=chrome..69i57j0i512j0i22i30l8.4601j0j15&sourceid=chrome&ie=UTF-8
https://www.google.com/search?q=PARENTESIS+Y+COMILLAS&oq=PARENTESIS+Y+COMILLAS&aqs=chrome..69i57j0i512j0i22i30l8.4601j0j15&sourceid=chrome&ie=UTF-8

Aplica

W H 5 O -

[icrvo RS

= X Conar

Pegar fa
T Copirtommets

INSERTAR  DISENO.

ET
Wokos oo,
. o

PARENTESS Moda de compatioiiasd] - Viard (Errar de activacian de productos) ERRAMIENTAS DE TABLA Tw - & X
DISENODEPAGIMA  REFERENCIAS  CORRESPONDENCIA  REVISAR  WISTA  ACROBAT  DISERIG  PRESEWTACION tnician sesion [
. : a8 s -
A A M- A d 4= 2L 9| aaBeCol maBbcDc| AsBbCeDc AaBBCel AasbCen: AaBbCel AaBbCel || o P
x A-¥-a- S -8+ [1moica. | TNommal | nSinespa  Thulal  Thule2  Thule3  Thuled [o ‘k Celeccionar-
e = " Esites n Edsn -
[ 2 EERE D EEEE ERRE RN S RN N AR S ’;
® @
& FICHA DE TRABAJO

IV BIMESTRE

Area: Comunicacion Grado: 3° de Secundaria Masstra: Karin Luz Muschacs Alvarsz

e Tavtor on 30 lengUs mateRE

= Cal
> Evbian

B esta sesion 105 estudiantes marvaran s0bre
conteto familiar. empizande los paréntesis y camillas

¥ cudad de Jos revursas en el

TEMA: Los paréntesis y comillas

Paréntesis

El pardatesis &5 un 5igno ortegrafico doble (COMPuesto por dos SIgnos SIMples, uno de APSrtura ¥ oo de
clerrs) qua aparace acotando una oracidn que se Intercala en orra con la que esté relacionads, o an
exprasianes matematicas. También pueds aparecer an acasiones solo ol de clerre, cOMo en snumeracienes.

El nombre pardntesis tiene la misma forma tanta en singular coma en plural.

ke - 60 de prosuictos T
e T B T S o . S
L =8| aamncat | AssbcoDs] asBbCemc ABACS) Asobcchn ABRCC AsBUCC [
Ry oo - | tmsmica. | 1 e | 15 mpn Thaez  Tmutes  tawes [o

bl o
3. 400 oo representa e et
=, Tofto los i m mare me aecin:

T ——
e e ien mejar s ayer

parinsssis 3 las comillas.

gé.‘f‘“.’!* !'P-—‘@ @.ﬁ‘ ﬁ-

s g—

QUIZZES

Syt ?i

3 P B0 © 78]

% o |

Se verifican las respuestas por los estudiantes y se realiza la retroalimentacion.
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Expande

Comparte las actividades mediante el Sieweb v el grupo del whastapp como
evidencia.

G
-

Ssevveb

La comunidad Educativa gue te conecta

Se promueve la autoevaluacién de los estudiantes y la reflexion de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacion oral.

¢Qué aprendiste hoy?

¢Qué sabias acerca del tema de hoy?

¢Qué conoces ahora?

¢Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?
FORMULARIO GOOGLE

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
maestra.

SESION 9

LAS PALABRAS EXTRANJERAS

Motiva

¢ Qué hemos observado en el video?

e ;Sabias que existen reglas para el uso de palabras extranjeras
en nuestro idioma?

e ;Por qué las palabras extranjeras que ya se utilizan en nuestro
idioma deben tildarse?

Extranjerismos y
publicidad

[ © = o i

Explora

https://www.deperu.com/abc/gramatica/3863/palabras-extranjeras-
admitidas-por-la-real-academia-espanola

Se busca la informacion para tener mayor conocimiento con referente al

tema (palabras extranjeras castellanizdas), por ello se impulsa a la

investigacion previamente.
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https://www.deperu.com/abc/gramatica/3863/palabras-extranjeras-admitidas-por-la-real-academia-espanola
https://www.deperu.com/abc/gramatica/3863/palabras-extranjeras-admitidas-por-la-real-academia-espanola

U o 1 = <

Explica

o =
g Aab 0¢ AaBbCcl AaBbCcDc AaBbCel AaBbCel
CAPATIDAD ‘
PROPOSITO

TEMA: TILDACION EN PALABRAS EXTRANJERAS.
1.- PALABRAS EXTRANJERAS ADAPTADAS(CA S TELLANIZADA)

vl oo A = T as@bCel msEbceot Asseced: AaBbCel Assbeeoe AaBbCel AsBbCel

o 1a ltima pelicula de Martin Scorsese.

IL-Escribe Ia adaptacisn al esp:
corresponds Despuds, seiala de qué bo

i laca la tilde segin

L Palabra Palabra exiranjera | Longua que
extranjera no | adaptada(castellanizada) | proviensn
adaptada
Shampoa Tdoma
eraffin Tsoma
[3__[Potpown Tioma
T [slogan Thioma
5[ standard Tioma
6 | lasagna Tdioma
7| saemural Thoma
T | Chemnobil Thoma
1L Eseribe una oracidn con /s ? ol de siguientes palabras. Usa la tilde
adecnadamente
Palabra extranjera | Palabra extranjera Gracian con Ia palabra extranjers
no adaptada adaptadaicastellanizada) | adaptada
spray
corset

PAGINAZDES 627 puABRAS [F  ESPAROLPERIN CEE e w—-y

Aplica

Se desarrolla una actividad.

Responden preguntas a criterio contextualizadas del bicentenario de nuestro
pais.

Se emplea recursos gamificados para constratar sus aprendizajes.

Kahoot it y worwall

Ve VERTIV

éEstas listo para ganar con el
Vertiv Kahoot challenge?
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CREATE & PLAY GARMES I'N ANY SUBJECT & LANGUAGE

Se verifican si han respondido adecuadamente las preguntas y con esos datos
elaborar sus propios ejemplos.

Se promueve la autoevaluacién de los estudiantes y la reflexién de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacion oral.

¢Como puedo utilizarlo en mi vida cotidiana?

¢ Qué aprendiste hoy? ¢ Qué sabias acerca del tema de hoy ;Qué conoces
ahora? ¢Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?
FORMULARIO GOOGLE

Expande Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
maestra.
5 LITERATURA POS GUERRA
SESION 10
¢ Quiénes son los siguientes personajes?
¢ Cual es el mision de los representantes de la generacion del 27?
Word Cloud o
Motiva et S — 3
M IVIr.—=
SEducacion
: i 3 3}53 Jugor
&£:5 Trabajo
o -—— &
| Se busca la informacidn para tener mayor conocimiento con referente al
Explora tema (LITERATURA POS GUERRA), por ello se impulsa a la
investigacion previamente.
Explica
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(Qué reflejo Cela en La Colmena? ;Qué tipo de narrador tiene?

¢Por qué el texto pertenece a la novela social?

¢ Cuil es el tema principal de La Colmena?

<Dénde se realizo la obra y en qué fecha se publicé?

¢ Por qué Cela precede el realismo social?

IIL-Completar el siguiente cuadro con la informacion obtenida. LITERATURA POSGUERRA

L, @ v

« = oo

i Explorar

> mi biblioteca

i infarmes
£ Clases

@ Austes

Worwall

kahoot se

x|

y el

x| ien - euTube

realiza para constratar

la informacion.

I Apiasieras P4 Gmad @) @ Maps M3 Gman @ euus @ Maps @ Samariss s Gasgi

#® 20 proguntas

Q. ;Qué anos comprende la posguerra espafiola?

19361975 19391950
19391975 19361939

= Pregnta 2

a las que hay en de

+

CEE Y

R R LT r— - Cwes marsasars

v 2 L
Level-up with cusrowm

B MOSTRAR RESPL STANDARDS AND
TOPICS

Eiericuien standards

60 segundon

5 Exstancialismo, preccupacion ocial y renouacion formal
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La retroalimentacion.

Se desarrolla una actividad. https://es.liveworksheets.com/ia378582um

Comparte las actividades mediante el Sieweb vy el grupo del whastapp como

evidencia.

Se promueve la autoevaluacion de los estudiantes y la reflexion de sus
aprendizajes a través de preguntas y su participacion oral.

¢ Qué aprendiste hoy? ¢ Qué sabias acerca del tema de hoy ¢Qué conoces
ahora? ¢Qué aporta en tu vida el conocimiento aprendido hoy?
FORMULARIO GOOGLE

Los estudiantes deben de completar la ficha de actividades presentada por la
Expande maestra.
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https://es.liveworksheets.com/ia378582um

Anexo 13: Referencias Bibliograficas

I. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

PARA EL DOCENTE

. Materiales concretos estructurados y no estructurados.

. MINEDU(2021).Programa Curricular de la Educacién Secundaria en:
http://mwww.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-secundaria-17-abril.pdf
. Editorial SANTILLANA. Comunicacion 3. Manual del docente.

= Gamificaciones empleadas :Kahoot , Worwall, Canva, Socrative, etc

PARA EL ESTUDIANTE

= Cualquier texto de literatura de 3° de secundaria.

. Comunicacion 3 ° grado de Educacién Secundaria. Lima: Editorial SM
. Diccionario.

. Internet

= www.tecomunicomas.com/

Nombre del responsable del &rea:

Maestra: Karin Luz Huachaca A
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http://www.tecomunicomas.com/
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