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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo de investigacion determinar la relacion que existe
entre la gamificacion en la comprension lectora de los estudiantes del ciclo avanzado en el
CEBA, Lima Metropolitana 2025. La metodologia sigue una ruta cuantitativa. La
investigacion es de tipo basica, no experimental, con un disefio correlacional. La muestra fue
de 60 estudiantes del del ciclo avanzado, el muestreo fue no probabilistica. Los instrumentos
que le utilizaron fueron un cuestionario para la variable de gamificacion y una prueba
pedagogica para la variable comprension de lectura.

Se concluye que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y
comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA. Este resultado se
evidencia a través del andlisis estadistico inferencial, encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05
permitiendo rechazar Ho y aceptar Hi; ademas, se evidencia un coeficiente rho= 0,55,
confirmando que dicha correlacién es positiva en grado moderada, es decir, a medida que los
estudiantes hacen uso eficiente de las herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus

niveles del proceso lector.

Palabras clave: Gamificacion, comprension lectora, niveles de lectura y CEBA.
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ABSTRACT

The objective of this study was to determine the relationship between gamification and reading
comprehension among advanced-level students at CEBA, Metropolitan Lima 2025. The
methodology follows a quantitative approach. This is a basic, non-experimental study with a
correlational design. The sample consisted of 60 advanced-level students, and the sampling
method was non-probabilistic. The instruments used were a questionnaire for the gamification
variable and a pedagogical test for the reading comprehension variable.

It is concluded that there is a significant correlation between the gamification variable
and reading comprehension among advanced-level students at CEBA. This result is evidenced
by inferential statistical analysis, which found a p-value of 0.00 < a 0.05, allowing us to reject
HO and accept H1; furthermore, a correlation coefficient of rho = 0.55 is observed, confirming
that this correlation is moderately positive; that is, as students make efficient use of gamification

tools in the classroom, their reading proficiency improves.

Keywords: Gamification, reading comprehension, reading levels, and CEBA.
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INTRODUCCION

En la actualidad, en un contexto cada vez mas competitivo y marcado por el uso constante de
la tecnologia, los estudiantes forman parte activa de este entorno digital; por ello, es necesario
aprovechar estos recursos y utilizarlos de manera adecuada con fines educativos. Es asi como
la gamificacion surge como parte importante para convertirse en un recurso educativo de uso
importante en las aulas de clase. En el contexto educativo, la gamificacion, especialmente
cuando se combina con la competencia lectora, contribuye a fortalecer diversas habilidades y
destrezas que favorecen la interpretacion de textos.

También, es relevante mencionar que la comprension lectora se convierte en una
competencia transversal a todas las areas del curriculo nacional de la educacion basica; no
solo se limita Unicamente al area de Comunicacion, sino que permite a los estudiantes
comprender consignas, interpretar problemas, analizar textos informativos, graficos y
situaciones contextualizadas en Matematica, Ciencia y Tecnologia, Personal Social,
Educacion Religiosa y otras areas. Asimismo, una adecuada comprension lectora favorece el
desarrollo del pensamiento critico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones
informadas, ya que el estudiante puede identificar ideas principales, inferir informacién
implicita, establecer relaciones entre textos y reflexionar sobre su contenido. De esta manera,
la lectura se convierte en una herramienta clave para acceder al conocimiento y construir
aprendizajes significativos.

El estudio adquiere relevancia, porque en la actualidad, el uso de plataformas digitales,
en las aulas, se ha convertido en una practica frecuente dentro del proceso educativo, debido a
la creciente y arrolladora incorporaciéon de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en los sistemas educativos de ensefianza. Estas plataformas constituyen
herramientas pedagogicas que facilitan la planificacion, ejecucion y evaluacion de las
actividades académicas, favoreciendo el aprendizaje autébnomo y colaborativo de los
estudiantes. En este sentido, resulta pertinente analizar su aplicacion y efectos en el contexto
educativo, ya que su adecuada integracion puede contribuir a la mejora del rendimiento
académico y al desarrollo de competencias digitales.

Ademas, es importante mencionar que ambas variables son importantes en el
contexto educativo; no solo del Perq, sino a nivel del orbe. Por tal motivo se plantea el problema

general: ;Qué relacion existe entre la gamificacion y la comprension lectora en los estudiantes
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del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025? EI cual conlleva a precisar el
objetivo general: Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y la comprension
lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025, asi mismo,
es importante mencionar la hipotesis general planteada en el estudio: Existe una relacion
directa entre la gamificacion y la comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado
del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

Por ultimo, para lograr una mejor comprension del presente estudio, el trabajo se
estructurd en los siguientes capitulos:
Capitulo I, se encuentra el planteamiento del problema: la descripcion del problema,
formulacion del problema, objetivos de la investigacion, justificacion y limitaciones.
Capitulo II, describe los antecedentes de la investigacion, bases tedricas, definicion de
términos, hipotesis, variables y operacionalizacion de variables.
Capitulo III, comprende la metodologia de la investigacion: &mbito temporal y espacial, tipo
de investigacion, nivel de investigacion, métodos, disefo, poblacion, muestra y muestreo,
técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos, técnicas y procesamiento de recoleccion
de datos.
Capitulo 1V, desarrolla la presentacion de los resultados: andlisis de los resultados, prueba de
hipotesis, discusion de resultados, conclusiones, recomendaciones y referencias
bibliograficas.
Finalmente, se incluyen los anexos, los cuales constituyen evidencia del trabajo realizado y

respaldan el cumplimiento de los requisitos exigidos para su aprobacion.

El autor.
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CAPITULO1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

En el contexto actual, en el que la tecnologia avanza a pasos agigantados, la educacion
no se puede detener; por lo tanto, resulta necesario ir progresando, a la par, con el uso
de herramientas tecnoldgicas que es la que rige el desarrollo del orbe; por otro lado,
en los diferentes niveles o ciclos de la educacion peruana, la gamificacion se erige
como una estrategia de aprendizaje que potencia las competencias de las areas de
la educacion.

Asimismo, las evaluaciones demuestran la problematica de la lectura en
nuestro pais. A nivel internacional los expertos de PISA (2022) valoraron a los
estudiantes y brindaron la informacion de que el Pert quedo en el lugar numero 55 de
81 paises participes en dicha evaluacion, situacion que no es nada alentadora para la
educacion peruana y que demuestra que los docentes deben fortalecer y potenciar la
competencia lectora.

También, UNESCO (2019), los técnicos del ERCE en un informe presentaron
los resultados de la evaluacion a los estudiantes de 16 paises de América Latina y el
Caribe entre los cuales esta Pertl. En ese texto manifestaron la preocupacion de que la
region no estd encaminada a lograr las metas plasmadas en el compromiso ODS 4 de
la Agenda 2030, los datos recogidos muestran que en la regién mas del 40% de los
educandos del 6to grado, no alcanzan el nivel minimo de competencias en matematica
y lectura.

En el &mbito nacional, MINEDU (2023), en la Evaluacion Nacional de Logros
de Aprendizaje ENLA, observan un descenso en el porcentaje de estudiantes que
lograron alcanzar el nivel satisfactorio, solo el 18,4% alcanzaron este nivel; el
34,4% de estudiantes lograron el nivel de proceso y el mayor porcentaje estan en el
nivel de inicio con un 36,6% y previo al inicio el 10,6% de los estudiantes; situacion
que preocupa a toda la comunidad educativa.

La gamificacion de la educacion es un enfoque que utiliza practicas y
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elementos de juego en un proceso de aprendizaje. Su principal objetivo es aumentar
el interés de los estudiantes por los temas aprendidos y motivarles para que perseveren
en el aprendizaje; sin embargo, muchos docentes desconocen la utilizacion de este
enfoque y siguen con las ensefanzas tradicionales que solo provocan en los
estudiantes desinterés y cansancio (Palova y Vejacka, 2022).

A nivel local, en la jurisdiccion de San Juan de Miraflores, los estudiantes no
lograron un buen rendimiento en la evaluacion diagnodstica de la competencia de
lectura, esta valoracién lo realiza cada afio la UGEL 01; de 9853 estudiantes
evaluados el 18.8% se localiza en inicio, el 68.8% logro el nivel de proceso y solo un
pequefio porcentaje que equivale al 12.4% se sitia en el nivel logrado, lo que
evidencia evaluacion es que, la mayoria de los estudiantes no logran reconocer
interrogantes inferenciales y de nivel critico. Ademas, los estudiantes no
experimentan motivacion para leer debido a varios factores, como; las pocas
estrategias que usa el docente en el aula para fortalecer la comprension de textos,
ademas de que, en sus hogares no tiene modelos de padres lectores y por ultimo, la
alimentacion que reciben en sus hogares los estudiantes en la mayoria no es la
adecuada lo que dificulta la concentracion y atencion, habilidades cognitivas que se
requiere para una buena interpretacion de textos. En relacion con la variable
gamificacion, muchos hogares no cuentan con herramientas digitales que puedan
favorecer el uso del juego como una estrategia para comprender textos, ademas de
que, algunos docentes estan acostumbrados a una ensefianza tradicional y se resisten
al cambio y a las tecnologias innovadoras, ademas, de que se requiere un tiempo extra
para poder implementarla en las aulas.

En conclusion, la educacion impartida en las aulas debe mejorar y los docentes
deben propiciar que los estudiantes aprendan de forma creativa, critica y reflexiva
haciendo uso de diversas fuentes de investigacion que les ayudard a generar

conocimiento y enfrentar retos que demanda la vida.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema general
(Qué relacion existe entre la gamificacion y la comprension lectora en los estudiantes

del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025?
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1.2.2 Problemas especificos
(Que relacion existe entre la gamificacion y el nivel literal en los estudiantes del ciclo
avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025?
(Qué relacion existe entre la gamificacion y el nivel inferencial en los estudiantes del
ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025?
(Qué relacion existe entre la gamificacion y el nivel critico en los estudiantes del ciclo

avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 20257

1.3. Objetivos
1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y la comprension lectora en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

1.3.2 Objetivos especificos
Determinar la relaciéon que existe entre la gamificacion y el nivel literal en los
estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y el nivel inferencial en los
estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y el nivel critico en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

1.4. Justificacion
El estudio se justifica tedricamente, porque estd basada en la propuesta de la
investigadora Juana Pinzas, quien toma como fundamento a Mercer & Mercer, en
relacion con los niveles del proceso lector, los cuales son: literal, de baja complejidad;
inferencial, denominado por los estudiosos de alto reto y critico; ademas, precisa que,
la lectura es una secuencia de actividades mentales que va de menor a mayor
complejidad en la construccion de significados (Pinzas 2017).

Se justifica en el aspecto social o practica debido a que esté orientada a brindar
a la comunidad cientifica conocimientos que permitan enriquecer la ciencia, asi

también, puede ser utilizado por los futuros investigadores como una fuente de
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conocimientos en sus investigaciones. En el aspecto metodoldgico el estudio permitira
el empleo de instrumentos con la finalidad de recoger datos que servird como insumo

para la obtencion de resultados.

1.5. Limitaciones
Después de realizar el proceso de indagacion, el estudio presentdé como limitacion la
ubicacion geografica del CEBA, ya que se encontraba distante de la zona de residencia

del investigador.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Diferentes autores han investigado sobre la gamificacion y la comprension lectora;
asi tenemos: Meier y Bonnet (2021) quienes publicaron un articulo titulado
gamificacion y aprendizaje dinamico de la herramienta digital Kahoot: creacion de
evaluaciones del alumnado. Fue wuna indagacién experimental de tipo
cuasiexperimental, la muestra estuvo formado por 42 estudiantes y se desarrollo de
manera semipresencial. Los resultados demuestran que casi el 100% de estudiantes
obtuvieron buenas calificaciones, también, la valoracion de los examenes se hace de
forma mecénica y demanda poco tiempo para obtener los resultados a las respuestas.
En esa linea, los resultados del cuestionario evidencian satisfaccion de los
encuestados. Los estudiantes refieren la preferencia de realizar un examen con Kahoot
en relacion con un test normal (4,34 sobre 5) y opinan que su valoracion es objetiva
(4,45 sobre 5). La gamificacion como estrategia propone diferentes plataformas
educativas que promoveran en los estudiantes habilidades cognitivas.

Asimismo, Solano et al., (2024) ejecutaron un estudio cuyo propdsito fue
proponer una estrategia pedagogica basada en la gamificacion para fortalecer las
habilidades en la lectoescritura. La indagacion fue planteada desde una perspectiva
cuantitativa, de naturaleza experimental, correlacional y longitudinal. El grupo
integrado por la poblacion fue de 37 discentes. Se realizé la validacion de los
instrumentos con las pruebas de Alfa de Cronbach y R cuadrado. Los resultados
demostraron que el desarrollo de la gamificacion contribuyd en el mejoramiento de
los niveles de lectoescritura comprobados con el estadistico ANOVA cuyo nivel de
significancia fue 0,0018<0,05.

También, Abusa’aleek y Baniabdelrahman (2020) realizaron un estudio en
donde investigaron el efecto de la gamificacion en la comprension de textos de
estudiantes de sexto grado. Los participantes del estudio fueron 71 escolares de dos
aulas del sexto grado de un colegio publico en Jordania. Fueron asignados
aleatoriamente a dos grupos: un grupo experimental conformado por 35 escolares y
un grupo de control con 36 integrantes. Se disefid una prueba previa y posterior que

implicaba tres niveles de comprension lectora, vale decir, preguntas con nivel critico,
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literal e inferencial. El grupo experimental recibi6 la ensefianza mediante el uso del
programa instructivo de gamificacion por parte del maestro, la plataforma que se uso6
fue ClassDojo, al mismo tiempo un grupo de control se les brindo una ensefianza
convencional con el texto del profesor de paquete de accion. Los hallazgos revelaron
que hubo diferencias significativas entre las puntuaciones de los estudiantes del
equipo experimental y de control en la prueba posterior de comprension lectora y en
cada nivel de comprension lectora a favor de los educandos del grupo a quienes se
aplico el programa quienes se les establecio el programa.

Salina y Cevallos (2024) estudiaron descubrir como la gamificacion fomenta
la lectura comprensiva en los estudiantes, participaron en el mencionado estudio
fueron 89. Fue un trabajo e enfoque cuantitativo, mixto, no experimental y descriptivo,
aplicaron el test ACL — 5 con 25 items. Los resultados obtenidos después de realizar
los docentes actividades gamificadas fueron los siguientes: El 56% de estudiantes
lograron alcanzar un nivel de lectura critica, el 36% logré desarrollar el nivel
inferencial, finalmente un 13% se mantuvo dentro del rango reorganizacional.
Llegaron a la conclusion que gamificar todo el proceso lector tuvo un impacto efectivo
en los estudiantes, ya que, se mantuvieron animados y con una disposicion a participar
lo cual el importante ya se demuestra que la gamificacion es un recurso eficaz para
potenciar el aprendizaje.

En relacion con los estudios nacionales se encuentra la investigacion de
Pariona y Calderon (2022) denominada: Relacién entre el empleo de Kahoot y
comprension de textos escritos en estudiantes de EBA. Este estudio fue de tipo no
experimental, el nivel fue descriptivo y el disefio correlacional, el método utilizado
para el estudio fue el hipotético-deductivo y descriptivo. Concluyeron que la
utilizacion de la plataforma educativa Kahoot como herramienta de gamificacion se
relaciona de manera positiva con la comprension lectora en estudiantes del CEBA, ya
que se consiguié una correlacion de Rho de Spearman de rs = 0,798 en las dos
variables, ademas, se encontr6 un resultado que evidencia una alta correlacién y un
nivel de significancia bilateral de p=0,000. como el “p” valor es menor a 0,05, en el
nivel literal. La herramienta digital Kahoot en uno de los variados recursos que tienen
los docentes para gamificar las clases en las distintas areas y generar aprendizajes

importantes para los estudiantes.
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Valero et al., (2023) realizaron una indagacion cuya finalidad fue determinar
el efecto de la plataforma digital Wordwall como un recurso virtual para fomentar la
habilidad lectora en los estudiantes de primaria. La pesquisa fue de disefio
experimental, la muestra fue compuesta por 72 estudiantes. El instrumento que
utilizaron los investigadores fue la prueba escrita, que se suministro6 a los estudiantes
al inicio y al cierre del proyecto. Los resultados demuestran que la herramienta digital
Wordwall es adecuada para lograr promover la interpretacion de textos escritos, como
consecuencia en la prueba estadistica se adquiri6 un p valor de 0.00 del cual se deduce
que existe diferencia significativa entre los resultados de la evaluacion de entrada y
salida del grupo que fue tratado. Se concluyd que el recurso didactico empleado
mejord las capacidades de la competencia lectora de esta forma se impulsa los
aprendizajes en los estudiantes.

Agip (2024) realizo6 un estudio cuya finalidad fue encontrar la asociacion entre
la lectoescritura y el uso de herramientas de gamificacion utilizd6 una metodologia
descriptiva con enfoque correlacional en una muestra de 63 discentes. El coeficiente
de correlacion entre el uso de herramientas de gamificacion y la lectoescritura es de
0.174, refiriendo con este resultado una relacion positiva sin embargo muy débil entre
ambas variables. El nivel de significancia (p-valor) es de 0.282 lo que evidencia que
esta correlacion no es estadisticamente significativa al nivel de 0.05, de ahi que, no
se puede afirmar que exista una relacion verdadera fuerte o significativa con las
habilidades de lectoescritura, y cualquier correlacion observada podria deberse al
azar.

Herrera (2022) ejecutd un estudio con el fin de encontrar el impacto de las
estrategias metacognitivas en la interpretacion de textos escritos en los alumnos del
ciclo avanzado de un CEBA. La indagacion fue aplicada y de corte experimental y
enfoque cuantitativo, 72 discentes integraron la poblacion, de los cuales se separ6 una
muestra de 40 estudiantes que conformaban la cohorte de control y experimental. El
instrumento que se distribuyo en los estudiantes para evaluar la comprension lectora
fue la bateria psicopedagogica evalua-8. Los resultados se obtuvieron mediante la
aplicacion del estadistico de U de Mann-Whitney 0,000 y Z= -5,434, p = 0,000, lo
que evidencio que, las habilidades metacognitivas inciden de manera sustancial en el

progreso de la interpretacion lectora en los estudiantes del CEBA.
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También, Arce et al, (2022) elaboraron una tesis titulada utilizacién del
recurso educativo Kahoot como estrategia para optimizar la comprension lectora en
los alumnos de cuarto grado ciclo avanzado de un CEBA; la trascendencia del estudio
fue correlacional, con un enfoque cuantitativo, se trabajo con una muestra de 25
estudiantes. Los indagadores llegaron a la conclusion de que, no hubo una relacion
entre el uso de la herramienta virtual Kahoot y la comprension lectora; segin el
estadistico Chi — Cuadrado, se obtuvo un valor de 1,000, este resultado equivale a
decir que, el valor es mayor a 0,05 aceptando la hipotesis nula. Después, de desarrollar
el estudio los investigadores llegaron a la conclusion de que, no existe correlacion
entre las variables, vale decir, que la herramienta virtual como estrategia es escasa o
nula en la interpretacion de textos escritos en la institucion en donde fue aplicada los
instrumentos.

Finalmente, Horna, M (2022) en su trabajo de investigacion denominado:
Incidencia de la gamificacion en la comprension de textos en estudiantes de una
institucion de educacion superior, la finalidad de este estudio fue establecer el impacto
de la gamificacion como estrategia en la comprension de textos escritos bajo un
enfoque cuantitativo, el diseno fue experimental con la administracion de un pre test
y pos test. Los hallazgos obtenidos evidenciaron que, después del empleo de
estrategias de gamificacion cuyo resultado fue (p=.000) se mejord la comprension de
textos en el grupo de control en los niveles literal e inferencial, sin embargo, en el

nivel critico no hubo una mejora positiva.

2.2. Bases tedricas

Comprension lectora

Pinzas (2017) expresa que la lectura es un proceso de construccion de significados,
saberes, conocimientos, aprendizajes, es decir, al mismo tiempo que, conecta las ideas
anteriores con las nuevas experiencias, el lector va fabricando la interpretacion del
texto de manera personal, vale decir, que el texto y las experiencias anteriores del
lector se encuentran y se combinan para producir un nuevo significado de lo que lee,
en ese aprendizaje el lector lee una variedad de textos, de acuerdo a ello usa estrategias

como: inferir ideas, interpretar, construir significados de un texto, entre otros. La
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lectura, es el proceso de interpretar el significado del texto escrito, en ese proceso el
lector va creando mentalmente figuras y personajes, ademas, de enriquecer su
vocabulario (Condemarin, 2014).

La comprension lectora es una habilidad que desarrolla los procesos mentales
lo cual permite al leyente interpretar lo que lee, teniendo como linea base los
conocimientos adquiridos con anterioridad y el aprendizaje del significado las
palabras, ademas, es importante la conexion del lector con el texto porque en ese
entorno se va a inicialmente a decodificar, luego a predecir, anticipar, imaginar y
construir significados, finalmente se producen los nuevos conocimientos (Santamaria,
P y Diaz, W, 2021). En esa linea, Fuentes & Calderin (2017) confirmaron que, la
lectura es un proceso que demanda el ascenso de destrezas cognitivas que los
escolares deben fortalecer.

Los expertos de Minedu (2016) afirman que, en el desarrollo de la competencia
lectora se evidencia una interaccion (en esa interaccion el lector subraya, sumilla,
resalta las ideas principales, palabras u oraciones que le ayudaran a interpretar el texto)
activa entre el leedor, el escrito y el contexto. Ademas, Pe¢jak & Pirc (2018)
fundamentaron que, comprender un texto es un proceso complejo en donde interactiian
el lector y el texto de manera permanente, el leedor no solo decodifica, sino que,
también interpreta lo explicito e implicito, que el autor quiere dar a conocer sobre el
texto.

En referencia a las dimensiones de la comprension lectora, Pinzas (2017)
plantea que, la comprension literal es la informacion que se puede extraer del texto
de forma sencilla ya que, se encuentra de forma explicita, el lector lo encuentra de
manera evidente sin necesidad de desarrollar procesos mentales, esta comprension es
importante porque es el origen para el desarrollo de la comprension inferencial.
Ademas, Blything et al., (2020) afirman que las interrogantes literales, son preguntas
simples y de respuestas relativamente cortas y sencillas.

Pinzas (2017) afirma que, la comprension inferencial es la informacién que
extraemos del texto de manera implicita, es complejo encontrar la informacion de
forma evidente, por lo cual es relevante que el leedor desarrolle esta habilidad lectora.
Son también llamadas preguntas de alto nivel, desafio o con alta demanda cognitiva.

Las preguntas inferenciales o también llamadas de alta complejidad plantean
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restricciones en las respuestas; asimismo, necesitan fundamentar las contestaciones
(Blything et al., 2020).

La comprension critica, es la valoracion que da el lector a los sucesos, hechos
o acciones de los personajes del texto, esto se evidencia cuando el leedor analiza,
sintetiza, reflexiona, argumenta sus puntos de viste y toma una posicidn critica, las
respuestas a las interrogantes planteadas en este nivel va a ser variada porque cada
lector tiene una posicion diferente por lo general debido a las experiencias previas que
posee (Pinzas, 2017). Ademas, Lastre et al., (2018) sostienen que, el andlisis critico
tiene como finalidad que el lector exprese juicios de valor sobre un texto, puede estar
de acuerdo o rechazar con los argumentos de otros lectores; la interpretacion critica
tiene como caracteristica valorar el texto.

Gamificacion

El juego es una practica humana principal que puede despertar la curiosidad y facilitar
la adquisicion de habilidades en todas las etapas educativas; el objetivo general de la
gamificacion es ofrecer a los alumnos un entorno de aprendizaje holistico en el que la
actividad ludica actie como facilitador y refuerce las experiencias de aprendizaje tanto
personales como grupales (Christopoulos y Mystakidis 2023). Ademads, la
gamificacion es la implementacion de elementos de disefio de juegos en cualquier
contexto, facilitando el logro de los propositos de aprendizaje y de esta manera el
compromiso del alumno es evidente (Willig et al., 2021).

Kapp (2012) afirma que la gamificacion es el uso del juego con el fin de
incentivar el aprendizaje mediante elementos ludicos. La gamificacion es una
herramienta vital para una organizacion o empresa (Werbach & Hunter 2015). En esa
linea Garcia-Mogollon y Mogollén-Rodriguez precisan que, la gamificacion es una
técnica que utiliza los fundamentos del juego para favorecer el desarrollo de
habilidades cognitivas sobre la base de la recompensa como factor motivador,
propiciando la autorregulacion. Banoy y Castillo (2021) manifiestan que, la
gamificacion es una estrategia pedagogica que intensifica productividad educativa ya
que, logra desarrollar aprendizajes significativos, sobre todo en mantener la motivacion
de los estudiantes.

La gamificacion segun Kapp (2012) tiene 3 dimensiones la primera es la

dinamica, que radica en la interaccion del juego como elemento dinamizador,
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facilitando la creacion de estrategias que permitan a los estudiantes alcanzar sus
propositos. El componente dinamica abarca los elementos que rigen la experiencia, ya
que, son aspectos que mantiene el interés de los participantes del juego; estos son: las
emociones, que el participante puede sentir la felicidad, competitividad, frustracion
entre otros; la narrativa que es el contexto que acompafia la experiencia; la progresion
el cual es el avance de juego por niveles; la relacion, esto se evidencia mediante las
interacciones sociales y las restricciones; que son las reglas del juego (Werbach &
Hunter, 2015).

Asi también, Kapp (2012) en referencia a la dimension mecanica indica que,
consiste en la estructura que posee el juego de acuerdo con las categorias o niveles, asi
el participante puede obtener puntos o ganar premios. Las mecénicas del juego son los
procesos basicos que impulsan la accion y generan la participacion del jugador, esta
dimension estd compuesta por elementos como: los desafios, que son los retos que
debe alcanzar el jugador con cierto esfuerzo; la competencia que se genera cuando un
participante pierde y el otro gana; la colaboracidon o cooperacion en la que, un grupo
de estudiantes trabaja en equipo; la recompensa, es un beneficio que se otorga al
jugador por algun logro; las transacciones, se evidencia cuando los jugadores pueden
comerciar entre si y los turnos, esto implica que no todos los jugadores participen en
un mismo tiempo (Werbach & Hunter, 2015).

Finalmente, Kapp (2012) indica que, la dimension componente es el espacio o
lugar en donde se desarrolla el juego, con la finalidad de obtener datos, informaciones
y conocimientos. Por otro lado, la dimension componente son las tacticas que
manifiesta el jugador para lograr sus objetivos, los elementos de los componentes son:
avatares que son las representaciones visuales de los jugadores; los puntos son las
representaciones numéricas de la progresion del juego; los niveles, son los pasos
definidos en el progreso del jugador; los equipos, estos son los grupos formados por
los jugadores y las tablas de clasificacion, el cual es el esquema en donde figuran los
participantes de acuerdo a su rendimiento (Werbach & Hunter, 2015).

Las aplicaciones ludicas permiten que los educandos aprendan de manera, agil,
divertida y emocionante, esto atrae la atencion y motivacion generando en los
estudiantes el progreso de habilidades como la interpretacion, la prediccion, la

inferencia, el analisis, la identificacion de nuevas palabras, el incremento de su
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vocabulario, entre otros. Otra ventaja de las herramientas ludicas es que, se puede
ajustar a las necesidades particulares de los estudiantes (Valero et al., 2023).
Gonzales et al., (2021) indica que, el ambiente en donde se desarrollen las actividades
ludicas debe ser propicio y adecuado con la finalidad de tener alcance a las
herramientas virtuales.

Existen variadas plataformas de juego en el campo educativo con el fin de
propiciar un aprendizaje interactivo, motivador competitivo y efectivo, algunas de las
mas populares y utilizadas son:

Kahoot. Es una herramienta digital que permite crear actividades como
comprension de textos a través de cuestionarios o utilizar las que ya estan elaboradas
en a la plataforma, ademas los usuarios pueden jugar al mismo tiempo de esa manera
crear un ranking segin los logros obtenidos o dejar la actividad para otras fechas
establecidas, es de muy facil acceso.

Cerebriti. Es una plataforma educativa en el cual los usuarios pueden participar
en juegos de preguntas y respuestas sobre una variedad de temas, como matematica,
historia, geografia, ciencias, entre otros.

Quizzis. Es un espacio virtual de aprendizaje muy utilizada en el ambito
educativo, ademas, es flexible y personalizado, donde los estudiantes pueden responder
a su propio ritmo, los jugadores pueden jugar de manera individual o en modo
multijugador y proporciona informe del rendimiento de forma detallada.

Edmodo. Es una plataforma de aprendizaje en linea que se utiliza en dmbitos
educativos. Gestiona las tareas y evaluaciones en linea, ello le permite una correccion
digital, los docentes pueden compartir en esta plataforma materiales educativos como
videos, documentos, presentaciones y enlaces, ademas se logran crear cuestionarios y
encuestas, pueden participar los maestros, escolares y padres de familia.

Classcraft. Es una herramienta educativa que utiliza la gamificacioén creando
un aula interactiva, motivadora y divertida, los estudiantes asumen roles de personajes
que pueden participar y ganar de acuerdo a su desempeiio académico y
comportamiento. Classcraft se conecta con espacios virtuales como Microsoft Teams
y Google Classroom lo que facilita la revision de las actividades escolares y la
interaccion entre docentes y educandos.

Duolingo. Es un sistema de ensefianza en linea para aprender idiomas, se
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caracteriza por ser divertido y gamificado, permitiendo a los usuarios aprender el
vocabulario y la graméatica de diversos idiomas mediante actividades interactivas. En
esta plataforma los participantes pueden tener acceso a mas de 30 idiomas entre los
que se destacan el inglés, el italiano, el portugués el francés, entre otros. Es adaptativo
lo que quiere decir que se ajusta al rendimiento de los escolares, ya que, permite repasar
la leccion si tuviste errores.

Socrative. Es un entorno virtual de aprendizaje eficaz para disefiar evaluaciones
en linea y la caracteristica principal es su capacidad para entregar retroalimentacion
instantanea, los docentes pueden configurar sus cuestionarios y otras actividades para
que los estudiantes trabajen a su ritmo. Los informes detallados que brinda esta
herramienta educativa permiten a los educadores hacer un seguimiento del desarrollo

académico de los estudiantes, asimismo, a identificar las areas para fortalecerlas.

2.3. Definicion de términos

Aprendizaje

Los conocimientos, habilidades y destrezas adquiridas a lo largo de nuestras
vidas son piezas fundamentales y constituyen la linea base para unirse con los nuevos,
estos van acumuldandose y generan nuevos conocimientos, en esa linea el aprendizaje
significativo es la vinculacion de los nuevos conocimientos con los que ya posee el
estudiante (Baque-Reyes y Portilla-Faican 2021).

Comprension lectora

Pinzas (2017) expres6 que, la lectura es un proceso de construccion de
significados, saberes, conocimientos, aprendizajes; es decir, al mismo tiempo que
conecta las ideas anteriores con las nuevas experiencias, el lector va fabricando la
interpretacion del texto de manera personal.

Educacion virtual

La educacion virtual es un enfoque que crea espacios de educacion a distancia
en donde los estudiantes pueden acceder a los contenidos que dejan los docentes e
interactuar con otros estudiantes via digital a través del internet. Permite adquirir

conocimientos, mediante la incorporacion de medios tecnologicos, es accesible,
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flexible y contiene una variedad recursos educativos (Moya et al. 2020).

La gamificacion

Kapp (2012) afirmé que la gamificacion es el uso del juego con el fin de
incentivar el aprendizaje mediante elementos ludicos.

Lectura digital

La lectura digital es el proceso de interpretacion de textos en formato digital,
es de facil acceso, encuentras diversos tipos de textos en tiempo real y puedes
almacenar y organizar miles de textos sin necesidad de un espacio fisico (Torres y
Pineda 2024).

Juego

El juego es una actividad social realizada por los seres. humanos, especialmente
visible en la primera infancia, es en esta etapa de la vida que cobra una mayor relevancia
ya que, los nifios se sienten motivaos por lo que hacen, ademas, le permite interactuar
con su entorno (Landa et al 2023).

Niveles de lectura

Los niveles de comprension lectora son los diferentes grados de entendimiento
que un lector puede lograr al interactuar con un texto. Estos niveles miden como se
procesan e interpretan las ideas del texto, asimismo, la cantidad de informacion que se
puede adquirir de €l (Solé 2006).

Nivel literal

Este nivel consiste cuando el estudiante encuentra sucesos, hechos, fechas
nombres de personajes, entre otras de forma explicita. Es una lectura fécil de realizar,
ya que todos los datos se encuentran en el texto (Morales et al. 2024).

Nivel inferencial

Este nivel consiste en leer e interpretar el contenido texto, es deducir lo que
quiere manifestar el autor, localizando pistas, sefiales implicitas (Morales et al. 2024).

Nivel critico

Consiste no solo en interpretar el texto, ademas, el lector se posiciona de
mantener una opinion sobre el texto, también cuestiona, analiza y evalta de forma
reflexiva (Morales et al. 2024).

Plataformas educativas

Las plataformas educativas o virtuales son herramientas digitales disefias con
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el proposito de facilitar el proceso educativo por medio del internet, es un entorno
informatico en la que se pueden encontrar diversas herramientas que favorecen y

optimizan la educacion pueden ser sincronicas como asincronicas (Vital 2021).

2.4. Hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

Existe una relacion directa entre la gamificacion y la comprension lectora en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

2.4.2. Hipotesis especificas
Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel literal en los
estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel inferencial en los
estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel critico en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

2.5. Variables

2.5.1. La gamificacion

La gamificacién es una estrategia educativa que consiste en incorporar
elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos no ludicos, como el aula,
con el propoésito de incrementar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los
estudiantes.

2.5.2. La comprension lectora

Pinzas (2017) expres6 que, la lectura es un proceso de construccion de
significados, saberes, conocimientos, aprendizajes; es decir, al mismo tiempo que
conecta las ideas anteriores con las nuevas experiencias, el lector va fabricando la

interpretacion del texto de manera personal.
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2.6.

Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Variables

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores items

Escala

Variable 1
La gamificacidn

Kapp (2012) afirmé que la gamificacion es el
uso del juego con el fin de incentivar el

aprendizaje mediante elementos ludicos.

Cuestionario de 60 preguntas
Elaborado por Mag. Santos Carpio
Bernardina  Patricia, que fueron
validados por expertos.

Dinamicas

Emociones
Narracién
Progresion
Relaciones
Feedback
Restricciones

Mecanicas

Colaboracién
Competicion
Desafios
Recompensas
Retroalimentacién
Transacciones
Turnos

1-4
5-14
15-21

Componentes

Avatar
Puntos
Nivel
Clasificacién
Aprendizaje

Malo 21--48
Regular 48--76
Bueno 77--105

Variable 2
Comprension lectora

Pinzas (2017) expresa que, la lectura es un
proceso de construccién de significados,
saberes, conocimientos, aprendizajes, es
decir, al mismo tiempo que conecta las
ideas anteriores con las nuevas
experiencias, el lector va fabricando la
interpretacion del texto de manera
personal.

Prueba pedagdgica de 15 preguntas
que seran ordenados en un Excel,
seguidamente procesados en un
estadistico SSPS

Literal

Identifica la secuencia narrativa.
Ubica informacion explicita
relevante que se encuentra en
distintas partes del texto.

1,2,7,12

Inferencial

Infiere el significado de una
palabra, frase u oracion de
acuerdo con el contexto.
Deduce el mensaje del texto.
Infiere el mensaje que expresa el
autor del texto.

3,4,5,8,9,10, 13,14

Critico

Emite opinidn sobre el personaje

6,11, 15
principal. T

Inicio 0--4
Proceso 5--9
Logrado 10--15




CAPITULO I1I
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Ambito temporal y espacial
El estudio se ha desarrollado en los meses de abril a noviembre, del 2025, en el distrito
de San Juan de Miraflores, de la provincia y departamento de Lima; particularmente,

la investigacion se ejecutd en el CEBA “Leoncio Prado”.

3.2. Tipo de investigacion

La indagacion es de tipo basica. Segiin Sanchez & Reyes (2015) esta investigacion
tiene como propdsito buscar y descubrir nuevos conocimientos con la finalidad de
enriquecer el conocimiento cientifico aportando explicaciones basadas en los
fendmenos estudiados. De este modo, la investigacion no solo agranda el saber

existente, sino que también motiva a nuevos estudiosos a seguir investigando.

3.3. Nivel de investigacion

El nivel del estudio es descriptivo correlacional. Segin Hernandez-Sampieri &
Mendoza (2018) es descriptivo, puesto que describe las particularidades de grupos o
conjuntos de personas o fenomenos que seran analizadas para obtener informacion que
sera clave para la recoleccion de datos. Ademas, es correlacional, ya que, permite medir
el grado de relacioén que poseen las variables (Herndndez-Sampieri & Mendoza

2018).

3.4. Métodos de investigacion
El método elegido para este estudio es el hipotético-deductivo. Es hipotético, porque
la investigacion propone hipotesis que seran aceptadas o refutadas después de recoger
los datos por medio de los instrumentos, y es deductivo, porque parte de premisas
generales para llegar a conclusiones particulares (Hurtado, 2010).

Por otro lado, se apoya en el método cuantitativo, debido a que, se analizan
cantidades que se extrajeron de la realidad con el propdsito de obtener

informacion y datos para generar nuevos conocimientos. Asi mismo, el método

33



cuantitativo permite generalizar los hallazgos y fortalecer la rigurosidad cientifica de

la investigacion.

3.5. Disefio de investigacion

Hernéndez et al., (2006) el disefio es no experimental, porque no se aplica instrumentos
para manipular las variables, se observa el hecho en su forma natural en un solo
contexto, y es correlacional porque se da por Unica vez.

El diagrama representativo del estudio es:

Donde:
M = Muestra (estudiantes del ciclo avanzado del CEBA Leoncio Prado)
V1 = Gamificacion
V2 = Comprension lectora

r = Relacidn de entre las variables

3.6. Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion es de 60 estudiantes la misma cantidad de la muestra; por lo tanto, la
muestra es censal. La muestra es censal cuando es la misma cantidad que la poblacion
(Nina-Cuchillo, 2024). El muestreo fue no probabilistico porque la muestra fue elegida

de manera intencional.

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Maya (2014) refiere que las técnicas de indagacion es un grupo de disciplinas que
utiliza el investigador con la intencion de profundizar el conocimiento. La técnica para
la primera variable es la encuesta, y para la segunda variable es la prueba. Hernandez et
al, (2014) afirmaron que el instrumento es un medio mediante el cual los
investigadores recogen los datos de los participantes, seguidamente se analizan para
obtener resultados. En el presente estudio la variable uno tiene como instrumento un

cuestionario y la variable dos es medida mediante la aplicacion de una prueba objetiva.
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3.8. Técnicas y procesamiento de analisis de datos
Los datos obtenidos a través de los instrumentos fueron ubicados en software Microsoft
Excel, seguidamente, al SPPS 26 para ser analizados y proporcionar informacion en la

relacion de las variables de tipo descriptivo e inferencia.
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CAPITULO IV
PRESENTACION DE RESULTADOS

4.1. Analisis de la informacion

Tabla 2

Tabla de frecuencia de la variable gamificacion

Variable Niveles Frecuencia Porcentaje
Malo 3 5,0
Regular 21 35,0
Gamificacion
Bueno 36 60,0
Total 60 100,0
Figura 1

Niveles de la variable gamificacion

Porcentaje

Malo Regular Bueno

Gamificacion

Los hallazgos en la Tabla 2, evidenciaron que, el 60% de los estudiantes muestran un

buen nivel de uso de las herramientas de gamificacion, 35% regular y 5% malo. Se
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destaca su importancia en cuanto usar dichas herramientas en el contexto educativo,

fomenta la motivacion y eleva el interés en los estudiantes por lograr aprendizajes de

calidad, ademas de promover la participacion en dicho proceso, afianzando las

habilidades de colaboracién y trabajo en equipo.

Tabla 3

Distribucion de frecuencia de las dimensiones de la gamificacion

Dinamicas Mecaénicas Componentes

Niveles

f % f % f %
Malo 2 3,3 4 6,7 14 23,3
Regular 14 23,3 20 33,3 36 60,0
Bueno 44 73,3 36 60,0 10 16,7
Total 60 100,0 60 100,0 60 100,0
Figura 2

Niveles de las dimensiones de la gamificacion

80
70
60
50
40
30
20
10

0

73.3%
60% 60%
33.3%
23.3% 23.3%
16.7%
0
. 6.7% l
— [
Dinamicas Mecanicas Componentes

BMalo ORegular BBueno

En la Tabla 3, se muestran los resultados respecto a las dimensiones de la gamificacion,
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encontrando que, el 73,3% de los estudiantes evidenciaron un buen nivel en la
dimension dindmica, 23,3% regular y 3,3% malo; de igual manera se observo que en
la dimension mecanica, el 60% mostraba un nivel bueno, 33,3% regular y 6,7% malo;
siendo la dimension componentes donde se evidencid que, el 60% se encontraba en el
nivel regular, 16,7% bueno y 23,3% malo. En general se aprecio buen nivel respecto a
las dimensiones dindmicas y mecanicas, orientando el primero la experiencia del juego
en el aula y el segundo estableciendo las reglas y acciones que acompafian a las
actividades ludicas en contextos de aprendizaje. En el caso de los componentes, se
pudo apreciar un nivel regular, situacién que supone retos para que en dicho contexto

se pueda afianzar aquel componente.

Tabla 4

Tabla de frecuencia de la variable comprension lectora

Variable Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 2 33
Comprension Proceso 32 53,3
lectora Logrado 26 43,3
Total 60 100,0
Figura 3

Niveles de la variable comprension lectora

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Comprension lectora
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Respecto a la variable comprension lectora, los resultados en la Tabla 4, evidenciaron

que el 53,3% de los encuestados se encuentran en un nivel de proceso, 43,3%

alcanzaron el nivel de logrado, siendo tan solo el 3,3% de ellos quienes se encontraban

en el nivel de inicio. Se observa de vital importancia el desarrollo de la comprensién

lectora en sus tres niveles ya que permite al estudiante en su nivel mas elemental,

identificar informacion expresa y explicita contenida en el texto, en segunda instancia

el estudiante interprete a partir de deducciones, fortaleciendo su capacidad de

inferencia, siendo el nivel critico el que permite al estudiante cuestionar ideas a partir

de una comprensioén amplia y un juicio reflexivo.

Tabla §

Distribucion de frecuencia de las dimensiones de la comprension lectora

Literal Inferencial Critico
Niveles
% f % f %
Inicio 1 1,7 15,0 13 21,7
Proceso 17 28,3 33 55,0 27 45,0
Logrado 42 70,0 18 30,0 20 33,3
Total 60 100,0 60 100,0 60 100,0
Figura 4
Niveles de las dimensiones de la comprension lectora
80
70%
70
60 55%
50 45%
40 33.3%
0 28.3% 30%
21.7%
20 15%
10 1.7% .
O |
Nivel literal Nivel inferencial Nivel critico
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Los indices porcentuales en la Tabla 5, respecto a las dimensiones de la comprension
lectora, evidenciaron que, en la dimension comprension literal, el 70% de los
estudiantes se encontraba en el nivel de logrado, 28,3% en proceso y 1,7% en inicio;
asimismo se observo que el 55% de ellos se encontraba en proceso en cuanto a la
comprension inferencial, 30% logrado y 15% se ubicé en inicio; En razon al nivel
critico se pudo evidenciar que mayoritariamente el 45% de los encuestados se
encontraba en proceso 33,3% en logrado y 21,7% en el nivel de inicio. Como se pudo
apreciar, el nivel literal de la comprension lectora alcanza un indice sobresaliente, es
decir, los estudiantes han desarrollado aquel nivel, el cual es de suma importancia para
desarrollar el nivel inferencial, el cual se muestra en un nivel de proceso y logrado,

siendo el nivel critico en donde si es evidente reforzar.

Tabla 6

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Gamificacion ,375 60 ,000
Comprension lectora ,330 60 ,000

En la Tabla 6 se apreciaron los resultados respecto a la prueba de normalidad mediante
estadistico K-S, aplicado cuando las muestras son mayores a 50 unidades,
encontrandose que en ambos casos el valor de Sig.=0,00 < a 0,05 determinando que
los datos no presentan distribucion normal, en consecuencia, el método estadistico
idoneo fue de tipo no paramétrico con su prueba estadistica rho de spearman para

correlacionar la variable Gamificacion y Comprension lectora.

4.2. Prueba de hipotesis

Prueba de Hipoétesis general
Ho= No Existe una relacion directa entre la gamificacion y la comprension lectora en

los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
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Hi= Existe una relacion directa entre la gamificacion y la comprension lectora en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

Tabla 7

Coeficiente de correlacion entre la Gamificacion y Comprension lectora

Gamificacion Comprension
lectora

Coeficiente de 1,000 ,555™
} ., correlacion

Gamificacion 0 - pilateral) . 000

Rho de N 60 60

Spearman Coeficiente de ,555™ 1,000
Comprension correlacion

lectora Sig. (bilateral) ,000 .

N 60 60

En la Tabla 7, se evidenciaron los hallazgos del andlisis estadistico inferencial,
encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 permitiendo rechazar Ho y aceptar Hi, precisando
que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y comprension
lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se pudo evidenciar
un coeficiente rho= 0,55 confirmando que dicha correlacion es positiva en grado
moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente de las
herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de comprension lectora,
comprension que es de suma relevancia ya que permitira entender de manera critica lo
que se lee, ademds de establecer una comunicacion clara permitiendo un mejor

desenvolvimiento en la vida cotidiana.

Prueba de Hipotesis especifica 1

Ho= No Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel literal en
los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

Hi= Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel literal en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
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Tabla 8

Coeficiente de correlacion entre la gamificacion y la comprension literal

Gamificacion Nivel Literal

Coeficiente de 1,000 ,544%*
correlacion

Gamificacion .
Sig. (bilateral) . ,000
N 60 60

Rho de Spearman

Coeficiente de ,544%* 1,000
correlacion

Nivel Literal ‘
Sig. (bilateral) ,000
N 60 60

En la Tabla 8, se evidenciaron los resultados del analisis estadistico inferencial,
encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 permitiendo rechazar Ho y aceptar Hj, precisando
que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y el nivel literal de
la comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se
pudo evidenciar un coeficiente rho= 0,55 confirmando que dicha correlacion es
positiva en grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente
de las herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de comprension
lectora, especialmente el nivel de comprension literal, el cual es relevante en la medida
que sirve de base para identificar e interpretar informacion explicita, facilitando que el
lector pueda seguir instrucciones de manera clara, asi como dar seguimiento a las
mismas con el propdsito de brindar respuestas a las interrogantes o cuestiones

contenidas en el texto.

Prueba de Hipotesis especifica 2

Ho= No Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel inferencial
en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

Hi= Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel inferencial en

los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
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Tabla 9

Coeficiente de correlacion entre la gamificacién y la comprension inferencial

Nivel
Gamificacion
Inferencial
Coeficiente de 1,000 ,510™
correlacion
Gamificacion .
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 60 60
Spearman Coeficiente de ,5107 1,000
Nivel correlacion
Inferencial Sig. (bilateral) ,000
N 60 60

En la Tabla 9, se observaron los resultados del analisis estadistico inferencial,
encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 permitiendo rechazar Ho y aceptar Hi, precisando
que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y el nivel inferencial
de la comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se
pudo evidenciar un coeficiente rho= 0,55 confirmando que dicha correlacion es
positiva en grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente
de las herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de comprension
lectora en el nivel de comprension inferencial, el mismo que se convierte en un aspecto
relevante en cuanto posibilita que el estudiante lleve a cabo la interpretacion de la
informacion que no se encuentra contenida de manera explicita en el texto, permitiendo
la asociacion de ideas, deduccion de significados, y desarrollo de una lectura mas

amplia y profunda.
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Prueba de Hipotesis especifica 3

Ho= No Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel critico en
los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.
Hi= Existe una relacion directa entre la entre la gamificacion y el nivel critico en los

estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025.

Tabla 10

Coeficiente de correlacion entre la gamificacion y la comprension critico

Gamificacion  nivel Critico

Coeficiente de 1,000 403"
correlacion

Gamificacion
Sig. (bilateral) . ,001
N 60 60

Rho de Spearman —

Coeficiente de ,403 1,000
correlacion

Nivel Critico
Sig. (bilateral) ,001
N 60 60

En la Tabla 10, se aprecian los resultados del andlisis estadistico inferencial,
encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 permitiendo rechazar Ho y aceptar Hj, precisando
que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y el nivel critico de
la comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se
pudo evidenciar un coeficiente rho= 0,40 confirmando que dicha correlacion es
positiva en grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente
de las herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de comprension
lectora en el nivel de comprension critico, el cual resulta de vital importancia para el
estudiante, ya que permite pueda llevar a cabo el anélisis del texto de modo reflexivo,
al mismo tiempo que facilita la formacién de opiniones personales y propias,
identificando intenciones de parte del autor de modo objetivo, en tanto cuestiona desde

la Optica de la razon y la evidencia de manera critica y razonada.
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4.3. Discusion de los resultados
Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidenciaron que, el 60% de los
estudiantes muestran un buen nivel de uso de las herramientas de gamificacion, 35%
regular y 5% malo. Se destaca la importancia de usar como recurso educativo las
herramientas digitales, ya que, potencia la motivacion y eleva el interés en los
estudiantes por lograr aprendizajes de calidad, ademas de favorecer la participacion en
dicho proceso, afianzando las habilidades de colaboracion y trabajo en equipo. Este
resultado es afianzado con los resultados en el analisis estadistico inferencial,
encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 permitiendo rechazar HO y aceptar HI,
precisando que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y
comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se pudo
evidenciar un coeficiente rho= 0,55 afirmando que dicha correlacion es positiva en
grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente de las
herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de interpretar los textos.
Este resultado guarda relacion con la investigacion de Solano et al., (2024)
quienes ejecutaron un estudio cuyo propdsito fue proponer una estrategia pedagogica
basada en la gamificacion para fortalecer las habilidades en la lectoescritura. El grupo
integrado por la poblacion fue de 37 discentes. Se realizd la validacion de los
instrumentos con las pruebas de Alfa de Cronbach y R cuadrado. Los resultados
demostraron que el desarrollo de la gamificacion contribuy6 en el mejoramiento de los
niveles de lectoescritura comprobados con el estadistico ANOVA cuyo nivel de
significancia fue 0,0018<0,05. También coincide con los resultados de Valero et al.,
(2023) quienes ejecutaron un estudio que tuvo como proposito determinar el efecto de
la plataforma digital Wordwall como un recurso virtual de gamificacion para fomentar
la habilidad lectora en los estudiantes de primaria. Los resultados demuestran que la
herramienta digital Wordwall es adecuada para lograr promover la interpretacion de
textos escritos, como consecuencia en la prueba estadistica se adquirié un p valor de
0.00 del cual se deduce que existe diferencia significativa entre los resultados de la
evaluacion de entrada y salida del grupo que fue tratado. Se concluy6 que el recurso
didéctico empleado mejord las capacidades de la competencia lectora de esta forma se

impulsa los aprendizajes en los estudiantes.
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Sin embargo, el resultado obtenido en la presente investigacion difiere con la
de Agip (2024) quien realiz6 un estudio cuya finalidad fue encontrar la asociacion
entre la lectoescritura y el uso de herramientas de gamificacion. El resultado indicod
que, el nivel de significancia (p-valor) es de 0.282 lo que evidencia que esta correlacion
no es estadisticamente significativa al nivel de 0.05, de ahi que, no se puede afirmar
que exista una relacion verdadera fuerte o significativa con las habilidades de
lectoescritura, y cualquier correlacion observada podria deberse al azar. Y con la de
Arce et al, (2022) quienes elaboraron una tesis titulada utilizacion del recurso educativo
Kahoot como estrategia para optimizar la comprension lectora en los alumnos de cuarto
grado ciclo avanzado de un CEBA; los estudiosos llegaron a la conclusion de que, no
hubo una relacion entre el uso de la herramienta virtual Kahoot y la comprension
lectora; segun el estadistico Chi — Cuadrado, se obtuvo un valor de
1,000, este resultado equivale a decir que, el valor es mayor a 0,05 aceptando la
hipotesis nula.

El analisis estadistico inferencial, del primer objetivo especifico encontrd un
p-valor 0,00 < o 0,05 permitiendo descartar la HO y la aceptacion de la HI,
estableciendo que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y el
nivel literal de la comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA;
a su vez se pudo evidenciar un coeficiente rho= 0,55 confirmando que dicha
correlacion es positiva en grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen
uso adecuado de las herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de
comprension lectora en el componente literal, el cual es relevante en la medida que
sirve linea base para identificar e interpretar informacion explicita. Este hallazgo se
encuentra en concordancia con el resultado de Pariona y Calderon (2022) quienes
desarrollaron un estudio cuyo objetivo fue establecer la relacion entre el empleo de
Kahoot y comprension de textos escritos en estudiantes de EBA. Concluyeron que la
utilizacion de la plataforma educativa Kahoot como herramienta de gamificacion se
relaciona de manera positiva con la comprension lectora en estudiantes del CEBA, ya
que, muestra una alta correlacion y un nivel de significancia bilateral de p=0,000. como
el “p” valor es menor a 0,05, en el nivel literal. La herramienta digital Kahoot en uno
de los variados recursos que tienen los docentes para gamificar las clases en las

distintas areas y generar aprendizajes importantes para los estudiantes.
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En relacion a la tercera hipotesis especifica se observaron los resultados del
analisis estadistico inferencial, encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 lo cual sustenta
la aceptacion de la hipdtesis alterna frente a la hipotesis nula, sefialando que existe
correlacion significativa entre la variable gamificacion y el nivel inferencial de la
comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se pudo
evidenciar un coeficiente rho= 0,55 confirmando que dicha correlacion es positiva en
grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente de las
herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de comprension lectora
en el nivel inferencial desarrollando un proceso lector mas profundo y amplio. Lo cual
coincide con los resultados hallados por Herrera (2022) quien ejecutd un estudio con
el fin de encontrar el impacto de las estrategias metacognitivas en la interpretacion de
textos escritos en los alumnos del ciclo avanzado de un CEBA, los resultados se
obtuvieron mediante la aplicacion del estadistico de U de Mann-Whitney 0,000 y Z=
-5,434, p = 0,000, lo que evidencio que, las habilidades metacognitivas inciden de
manera sustancial en el progreso de la interpretacion lectora en los estudiantes del
CEBA.

Por ultimo, en la dimension critica se aprecian los resultados del analisis
estadistico inferencial, encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05 permitiendo refutar la HO
y admitir la HI, especificando que existe correlacion significativa entre la variable
gamificacion y el nivel critico del proceso lector en los estudiantes del ciclo avanzado
del CEBA; a su vez se pudo evidenciar un coeficiente tho= 0,40 confirmando que dicha
correlacion es positiva en grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen
uso eficiente de las herramientas de gamificacion en el aula, mejoran sus niveles de
comprension lectora en el nivel de comprension critico, el cual resulta de vital
importancia para el estudiante, ya que permite llevar a cabo el andlisis del texto de
modo reflexivo, al mismo tiempo que facilita la formacion de argumentar sus
opiniones. Este resultado es contradictorio a la investigacion cientifica de Horna, M
(2022) quien en su trabajo de investigacion denominado: Incidencia de la gamificacion
en la comprension de textos en estudiantes de una institucion de educacion superior,
la finalidad de este estudio fue establecer el impacto de la gamificacién como estrategia
en la comprension de textos escritos, en los hallazgos obtenidos se pudo observar que,

el empleo de estrategias de gamificacion cuyo resultado fue (p=.000)
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mejord la comprension de textos en el grupo de control en los niveles literal e

inferencial, sin embargo, en el nivel critico no hubo una mejora positiva.
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CONCLUSIONES

El estudio realizado expone las siguientes conclusiones:

Los resultados del analisis estadistico inferencial evidencian un p-valor 0,00 <
a 0,05, permitiendo rechazar HO y aceptar HI, precisando que existe correlacion
significativa entre la variable gamificacion y comprension lectora en los estudiantes
del ciclo avanzado del CEBA; asimismo, se evidencia un coeficiente rho= 0,55
confirmando que dicha correlacion es positiva en grado moderada, es decir, a medida
que los estudiantes hacen uso eficiente de las herramientas de gamificacion en el aula,
mejoran sus niveles del proceso lector.

También, los resultados del analisis estadistico inferencial, encontraron un p-
valor 0,00 < a 0,05 permitiendo refutar la HO y aceptar la H1, afirmando que existe
correlacion significativa entre la variable gamificaciéon y el nivel literal de la
comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se pudo
evidenciar un coeficiente rho= 0,55 confirmando que dicha correlacion es positiva en
grado moderada, es decir, a medida que los estudiantes hacen uso eficiente de las
herramientas de gamificacion en el aula, mejora el proceso lector en el nivel literal.

Ademas, los resultados del andlisis inferencial indican un p- valor 0,00 < a 0,05
permitiendo contradecir la HO y reconocer la H1, precisando que existe correlacion
significativa entre la variable gamificacion y el nivel inferencial de la comprension
lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su vez se pudo evidenciar
un coeficiente rho= 0,55 ratificando que dicha correlacién es positiva en grado
moderada, es decir, a medida que los estudiantes usan las herramientas de gamificacion
en el aula, mejoran el nivel inferencial del proceso lector.

Por ultimo, se aprecian los resultados del analisis estadistico inferencial,
encontrando un p-valor 0,00 < a 0,05, permitiendo rechazar HO y admitiendo H1,
precisando que existe correlacion significativa entre la variable gamificacion y el nivel
critico de la comprension lectora en los estudiantes del ciclo avanzado del CEBA; a su
vez se pudo evidenciar un coeficiente rho= 0,40 confirmando que dicha correlacion es

positiva en grado moderada.
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RECOMENDACIONES

A los directivos de las instituciones educativas promover en las instituciones
educativas el uso de la gamificacion como recurso pedagogico para fortalecer el
aprendizaje en los estudiantes. Ademas, proponer en el PEI como propuesta
pedagobgica el fortalecimiento de la gamificacion en las aulas. Por ultimo, Incluir la
gamificacion dentro de los planes de mejora institucional como estrategia para
incrementar la motivacion y el rendimiento lector.

A los docentes de las instituciones educativas incorporar la gamificacion como
estrategia pedagogica planificada en las sesiones de aprendizaje en especial en el area
de comunicacion para potenciar el proceso lector en las dimensiones literal, inferencial
y critico en los estudiantes.

A los investigadores desarrollar estudios similares en otros niveles educativos

o0 areas curriculares para contrastar o afirmar los resultados de esta investigacion.
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Anexo 1 MATRIZ DE CONSISTENCIA
Titulo: La gamificacion y la comprension lectora en estudiantes del ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
GENERAL GENERAL GENERAL
Variable 1 Tipo y nivel de investigacion
(Qué relacion existe entre la| Determinar la relacion que existe| Existe una relacion directa entre la| Gamificacién Tipo: basica
gamificacion y la comprension | entre la gamificacion y la comprension | gamificacion y la comprension Nivel: d‘?SCﬂPthO
lectora en los estudiantes del ciclo | lectora en los estudiantes del ciclo | lectora en los estudiantes del ciclo | Dimensiones: Correlacional
avanzado del CEBA, Lima| avanzado del CEBA, Lima| avanzado del ~CEBA, Lima| Dindmica Mecanica . . .,
i . ) Componentes Metodq de }nvestlgac10n
Metropolitana 2025? Metropolitana 2025. Metropolitana 2025. Hipotético deductivo
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICOS - C
Oué relacic . 1 ar la relaci : : lacion di Disefio de Investigacion
(Qué relacion existe entre la Determinar la relacion que existe Existe una relacion directa entre No experimental de corte
gamificacion y el nivel literal en entre la gamificacion y el nivel la entre la gamificacion y el nivel transversal.
los estudiantes del ciclo literal en los estudiantes del ciclo literal en los estudiantes del ciclo
avanzado del CEBA, Lima avanzado del CEBA, Lima avanzado del CEBA, Lima Variable 2 Poblacién y muestra o
Metropolitana 2025? Metropolitana 2025. Metropolitana 2025. aranh’e La. poblac1on. estudiantil
N lacié . 1 D . 1 lacic . Exi lacién di 1 Comprension asciende a la cantidad de 60
[Qué -re ac.lon existe entre . a eterminar la .r-e a01.on que ex-lste X1ste una re a.cwn : recta entr.e a| lectora La muestra es censal
gamificacion 'y el  nivel entre la gamificacion y el nivel entre la gamificacion y el nivel 60 estudiantes.
inferencial en los estudiantes del inferencial en los estudiantes del inferencial en los estudiantes del | Dimensiones:

ciclo avanzado del CEBA, Lima

Metropolitana 2025?

(Qué relacion existe entre la
gamificacion y el nivel critico en
los estudiantes del ciclo
avanzado del CEBA, Lima
Metropolitana 2025?

ciclo avanzado del CEBA, Lima
Metropolitana 2025.

Determinar la relacion que existe
entre la gamificacion y el nivel
critico en los estudiantes del ciclo
avanzado del CEBA,
Metropolitana 2025.

Lima

ciclo avanzado del CEBA, Lima
Metropolitana 2025.

Existe una relacion directa entre la
entre la gamificacion y el nivel
critico en los estudiantes del ciclo
avanzado del CEBA, Lima
Metropolitana 2025.

Nivel literal
Nivel inferencial
Nivel critico

Técnica e instrumento:
Encuesta: cuestionario
Evaluacion: prueba pedagogica.

Procesamiento de datos. Se
utilizara la estadistica
descriptiva y la estadistica

inferencial.
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Anexo 2: Validacion de instrumentos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
CENTRO DE INVESTIGACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES

I. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y nombres del juez

1.2 Cargo e institucion donde labora
1.3 Nombre del instrumento evaluado
1.4. Autor (es) del instrumento

: Dra. Calderon Chambi Maria Elena
: Subdirectora del nivel de primaria. |.E. N® 6038 OLLANTAY
: Cuestionario sobre gamificacion

: Mag. Santos Carpio Bemnardina Patricia

ASPECTO DE LA VALIDACION
1.CLARIDAD Esta bnmfado con lenguaje apropiado y X
"ZOBJETIVIDAD | Permite medir hechos cbsevabies X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la cienciay X
tecnologia
|"4.ORGANIZACION | Presentacion ordenada X
| SSUFICIENCIA | Comprende aspecios de las variables en X
cantidad y calidad suficiente
6.PERTINENCIA Pgrrnite conseguir datos de acuerdo a los X
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir dalos basados en X
teorias 0 modelos tedricos
8.COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items X
9METODOLOGIA | La estrategia responde al propdsio de la X
10 APLICACION Los dalos permiten un tratamiento X
CONTEO TOTAL DE MARCAS 0
realice el conteo en cada una de las de la escala)
A+B+ C+D+E 50
Coeficiente de  Validez = —— <L /
50

lil. CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
marque con un aspa en el circulo asociado)

Lugar: Lima

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado ) [0,00 - 0,60]
Observado [ il 0,60 - 0,70,
Aprobado Ch 0,71 1,00

Lima, 20 de octubre del 2025

‘@1 S

Ol

Firma

del juez
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
CENTRO DE INVESTIGACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES

I. DATOS GENERALES

: Dra. Maria Elena Calderon Chambi

: Subdirectora del nivel de primaria. |.E. N° 6038 OLLANTAY
: Evaluacion de comprension lectora

: Mag. Katherine Calderon Basaldua

1.1 Apellidos y nombres del juez

1.2 Cargo e institucion donde labora
1.3 Nombre del instrumento evaluado
1.4. Autor (es) del instrumento

Il. ASPECTO DE LA VALIDACION

Deficiente Baja Regular Biena Muy buena
INDICADORES CRITERIOS ] 5 1 y p
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y X
prensible
2.0BJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la cienciay X
tecnologia
4.ORGANIZACION | Presentacion ordenada X
5.SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en X
tidad y calidad suficiente
6.PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los b4
objetivos planteados
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos basados en X
teorias 0 modelos tedricos
8.COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items X
9.METODOLOGIA | La estrategia responde al propésito de la X
investigacion
10.APLICACION | Los datos permiten un tratamiento X
CONTEO TOTAL DE MARCAS P 0 el
(realice el conteo en cada una de las calegorias de la escala) | A B C D E
o . A+ B+C+D+ E 50
Coeficiente de Validez = ]
50 50

lll. CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado 2 D [0,00 - 0,60]
Observado (] 0,60 - 0,70,
| Aprobado XD 0,71 -1,00
IV. OPINION DE APLICABILIDAD
ES @PICADIE. ......eveesicit ettt e e b e e er e et et et bt as e b e e r e E et et e b e
Lugar: Lima N, W de
Lima, 25 de octubre del 2026 i kA LR m.“ﬂ'
1E N “OLLANTAY™
~ FArmadeljuez
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
CENTRO DE INVESTIGACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES
DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y nombres del juez : Mag. Mejia Valdivia Isabel

1.2 Cargo e institucion donde labora  : Subdirectora de la |.E. N° 7054

1.3 Nombre del instrumento evaluado  : Cuestionario sobre gamificacion

1.4. Autor (es) del instrumento : Mag. Santos Carpio Bernardina Patricia

ASPECTO DE LA VALIDACION

Deficiente Baja Regular Buena Muy buena

INDICADORES CRITERIOS 1 2

L.

v,

1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y

comprensible X
2.0BJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
3ACTUALIDAD Adecuado al avance de la cienciay

tecnologia X
4.ORGANIZACION | Presentacion ordenada M

i 5.SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en

cantidad y calidad suficiente ><
6.PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los )(
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir dalos basados en

teorias o0 modelos teéricos )(
8.COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items X
9 METODOLOGIA | La gia responde al proposito de la

investigacion )(
10APLICACION | Los datos permiten un tratamiento

estadistico pertinente )(

CONTEO TOTAL DE MARCAS s 0 0 5 35
(realice el conteo en cada una de las calegorias de la escala) A B c D [ ==E==
ST ; A+B+ C+D+E
Coeficiente de Validez = — , SE—— ki 0494
50 50

CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
marque con un aspa en el circulo asociado)

[ CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado O [0,00 - 0,60)

Observado  C 060-0,70]
Aprobado 071-1,00
OPINION DE APLICABILIDAD

................................................... Equllqob‘e,

b

Firma del juez

Lugar: Lima
Lima, 15 de octubre del 2025
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CENTRO DE INVESTIGACION

VALIDACION DEL

I. DATOS GENERALES

1.1 Apeliidos y nombres del juez

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES

: Mag. Mejia Valdivia Isabel

1.2 Cargo e instituciondonde labora  : Subdirectora de la |.E. N° 7054
1.3 Nombre del instrumento evaluado  : Evaluacion de comprension lectora

1.4. Autor (es) del instrumento

: Mag. Katherine Calderon Basaldua

Il. ASPECTO DE LA VALIDACION
INDICADORES CRITERIOS Deli:]ien(e B;ja Regsula' Bu:na Muy :uena
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y X
2.0BJETIVIDAD | Permite medir hechos obsarvabies X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la cienciay
tecnologia - . X
4.0RGANIZACION | Presentacion ordenada X

5.SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en
cantidad y calidad suficiente Y

6.PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los

objetivos plant X
T.CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos basados en

teorias 0 modelos tedricos X
8.COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items X
9 METODOLOGIA | La estrategia responde al propésito de la X
10APLICACION | Los datos permiten un ralamiento

estadistico pertinente X

CONTEO TOTAL DE MARCAS

realice el conteo en cada una de las categorias de la escala
A +C+D+ E
Coticione & Validesw — 2+ B+C ;’0' *E 48 0.96
50

Ill. CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y

marque con un aspa en el circulo asociado)
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado C D [0,00 - 0,60,
Observado € 0,60-0,70
Aprobado XD 0,71-1,00

IV. OPINION DE APLICABILIDAD

Lugar: Lima
Lima, 15 de octubre del 2026

Mo or

Firma del juez
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CENTRO DE INVESTIGACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR
CRITERIO DE JUECES

I. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y nombres del juez

1.2 Cango e institucion donde labora
1.3 Nombre del instrumento evaluado
1.4. Autor (es) del instrumento

: Mag. Cordova Guerrero Gladys Catalina
: Docente de la. |.E. N° 6038 OLLANTAY

: Cuestionario sobre gamificacion

: Mag. Santos Carpio Bernardina Patricia

ASPECTO DE LA VALIDACION
Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
INDICADORES CRITERIOS 2 3 4 5

1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y X
2.0BJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
3.ACTUALIDAD Adecuado al avance de la cienciay

tecnologia X
4 ORGANIZACION | Presentacion ordenada Y
5.SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en Y

cantidad y calidad suficiente
6.PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los

objetivos planteados X
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos basados en X

teorias 0 modelos tedricos
8.COHERENCIA Enlre variables, indicadores y los items )(
9.METODOLOGIA | La ia responde al p ito de la

investigacion )‘
10.APLICACION | Los datos permiten un tratamiento ){

CONTEO TOTAL DE MARCAS
(realice el conteo en cada una de las categorias de la escala) A B C D I E
= ) ’ A+B+ C+D+E
Cocficiente de Validez = 50 i
o 50

lll. CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
marque con un aspa en el circulo asociado)

IV. OPINION DE APLICABILIDAD %

Lugar: Lima

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [ [0,00 - 0,60]
Observado C D 0,60 - 0,70]
Aprobado (@] 0.71-100] |

7 aplieable

Lima, 18 de octubre del 2025
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CENTRO DE INVESTIGACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR

|. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos y nombres del juez

1.2 Cargo e institucion donde labora
1.3 Nombre del instrumento evaluado

1.4, Autor (es) del instrumento

CRITERIO DE JUECES

: Mag. Cordova Guerrero Gladys Catalina

: Docente de la. .E. N° 6038 OLLANTAY
: Evaluacion de comprension lectora

: Mag. Katherine Calderon Basaldua

ASPECTO DE LA VALIDACION
INDICADORES CRITERIOS Defl:ienle B;ja Reg}ulzr Bu:nn May :uena
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y ¥
| 20BJETIVIDAD | Permite medir hechos observables Y
3 ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y >‘
tecnologia
4. ORGANIZACION | Presentacion ordenada Y
5.SUFICIENCIA Comprende asf de las variables en X
cantidad y calidad suficiente
6.PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los >(
objetivos planteados
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos basados en >(
teorias 0 modelos tedricos
8.COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items v
9.METODOLOGIA | La estrategia responde al proposito de la X
investigacion
10.APLICACION Los datos permiten un tratamiento v
CONTEO TOTAL DE MARCAS

(realice el conteo en cada una de las categorias de la escala)

Coeficiente de  Validez =

A+ B+ C+D+ E

50

- 50

>
w
o
o
Hm
Cj

1

IIl. CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado & 3 [0,00 - 0,60]
Observado [ ") 0,60 -0,70
[Aprobads ——— C> | [0.71-100]

IV. OPINION DE APLICABILIDAD

Lugar: Lima
Lima, 18 de octubre del 2026

Es. aplicable

- Sl
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" Firma del juez



Anexo 3: Instrumentos
INSTRUCCIONES: Estimado estudiante, lee atentamente el texto y marca la

respuesta correcta a las preguntas que se te presentan.

LECTURA 1

No importa cuantas veces limpiemos las costas, el plastico siempre vuelve

Las corrientes en los océanos y rios arrastran el plastico de todos los rincones y
extremos de nuestro planeta. La botella que se tira al mar en Indonesia puede terminar
en las costas de lugares tan pristinos y vitales para la humanidad como las islas
Galépagos, donde, a pesar de haber implementado medidas contra estos desechos
desde hace mas de cuatro afios, la marea sigue llegando con basura de todo el mundo.
«La gente tiene que saber que las decisiones respecto al plastico que toman en el
continente, en las ciudades, en Quito a 2800 metros de altura, en Bogot4, en Cali, en
Nueva York, en Beijing, afecta a comunidades a miles de kildmetros de distancia, y
llegan directamente a los lugares pristinos y a los lugares donde hay una vida que es
fundamental para el planeta», asegurd el gobernador de la provincia de Galapagos,
Norwan Wray, durante una entrevista con Noticias ONU.

En las costas de las islas Galdapagos se han encontrado desechos de plastico
procedentes de Indonesia, Filipinas, Taiwan, Espafia, México, Peru, asi como de otras
partes del mundo.

En el afio 2014, las autoridades ecuatorianas de las islas prohibieron las bolsas
desechables, y desde el 2004, se ha llevado a cabo un programa intensivo de limpieza
costera. «Los ultimos tres afios se recogieron con manos y espalda, en condiciones
muy complejas, un poco mas de 20 toneladas de desechos plasticos con limpiezas
costeras que se van haciendo cuando hay recursosy, agrega Wray, quien visito la sede
de la ONU en Nueva York como invitado a la apertura de la exposicion Planet or
Plastic de National Geographic.

Wray explica que la tarea de limpieza no es facil y requiere de recursos, ya que se
necesita movilizar lanchas y personal hacia sitios alejados. «Es un esfuerzo econémico

importante que la gente va poniendo de su lado, igual que las organizaciones. Pero no
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existen recursos suficientes para el impacto de lo que sucede, porque recoges una
semana y la proxima semana tienes basura otra vez. Entonces no importa cuantas

veces limpies, el tema es como cortas la generacion del desecho»

Ahora marca las respuestas correctas

Nivel literal
1. En el texto “No importa cuantas veces limpiemos las costas, el plastico
siempre vuelve” la marea sigue llegando:
a) Con basura de todo el mundo.
b) Con animales marinos de todas partes.
c) A ocasionar la erosion de las playas.

d) A originar olas para surfear.

2. Se han encontrado en las costas de las islas Galapagos desechos de plasticos
provenientes de:
a) Indonesia, Filipinas, Taiwan, Espafia, México, Peru.
b) Oceania y la Antartida.
c) De otras partes del mundo.

d) AyC

Nivel inferencial
3. En el texto ;Qué significa la frase? “el plastico... llega a lugares pristinos”
a) Que el pléstico es un material ecologico que ayuda a mantener los lugares
naturales.
b) Que el plastico esta llegando incluso a los lugares més remotos y naturales,
que deberian permanecer sin contaminacion.
c) Que el plastico es utilizado para limpiar y proteger los lugares pristinos.

d) Que el plastico esta desapareciendo de los lugares naturales.
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JPor qué las islas Galapagos siguen recibiendo desechos plasticos a pesar de
las medidas implementadas?

a) Porque las islas no tienen suficientes recursos para mantener la limpieza.

b) Porque el plastico proviene de fuentes locales que no han sido controladas.

c) Porque las corrientes ocednicas arrastran el plastico desde lugares lejanos.

d) Porque la gente en las islas no respeta las regulaciones ambientales.

Cuadl es uno de los desafios mencionados por el gobernador Wray sobre el
proceso de limpieza en Galapagos?

a) La falta de interés de la poblacion en colaborar con la limpieza.

b) El alto costo y la necesidad de movilizar recursos y personal a zonas alejadas.
c) Laescasez de plastico en las playas de las islas.

d) El poco apoyo de las organizaciones internacionales en la recoleccion de

desechos.

Nivel critico

6.

.Qué opinas sobre las medidas adoptadas por las autoridades de Galapagos,

como la prohibicion de bolsas desechables y el programa de limpieza costera?

a) Son medidas necesarias y positivas, pero no son suficientes para resolver el
problema a largo plazo.

b) Las medidas no son efectivas y no deberian haberse implementado, ya que el
pléstico seguiré llegando.

c) Son medidas suficientes, y no es necesario hacer mas esfuerzos para proteger
las islas.

d) Son medidas inadecuadas, ya que se necesitan cambios a nivel global y no solo

loca.
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LECTURA 2

El esfuerzo de Galapagos contra el plastico

Galapagos es un archipiélago iconico, conocido como un «laboratorio viviente de la
evolucion de las especies», es Patrimonio de la Humanidad declarado por la Unesco y
est4 ubicado a unos mil kilometros al oeste del territorio continental de Ecuador.
Tiene areas protegidas de 8000 kilometros cuadrados y una reserva marina de 138 000
kilometros. Ademas, alberga 2017 especies unicas, entre las que se encuentran reptiles,
mamiferos y aves.

Wray explica como la comunidad de Galépagos ha sido testigo del impacto del plastico
sobre sus animales. «En el momento en que haces pesca artesanal, y abres los peces y
te das cuenta de que estan llenos de plastico, asi como las aves, o cuando los buzos
ven lo que est4 pasando con las tortugas y otros animales atrapados en el mar, la gente
se da cuenta de que existe un problema muy complicado», dice.

Galapagos ha reemplazado los sorbetes de plastico por metalicos y de bambu. También
existe una prohibiciéon de bolsas plasticas desde hace varios anos. «Sin embargo,
encontramos que la puesta en ejecucion de estas decisiones es bien complicada. No es
tan sencillo, amerita sistemas de control, compromiso, trabajo conjunto con las
aerolineas, con los comercios, los temas de los envases no desechables; en general, es
un esfuerzo en conjunto muy importante que nosotros aspiramos poder lograr, pero se
estan dando pasos interesantes y creo que, es el momento de que haya un pacto global
en ese sentidoy», asegura el gobernador.

Los esfuerzos en las islas no vienen solo de las autoridades, sino que se trata de una
iniciativa ciudadana voluntaria que engloba organizaciones no gubernamentales,
jovenes, gente de la tercera edad, guias de turismo y pescadores. Durante las limpiezas
costeras, se han encontrado residuos plasticos incluso en lugares remotos donde no

llegan ni turistas, ni habitantes de las islas.
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Marca las respuestas correctas.

Nivel literal

,Qué tipo de residuos plasticos se han encontrado en los animales de
Galapagos?

a) Plasticos en las tortugas inicamente.

b) Plasticos en los peces y aves.

c) Solo plasticos en los reptiles.

d) Ninguan residuo plastico en los animales.

Nivel inferencial

10.

,Qué problema ambiental afecta a la fauna de Galapagos segun la cita de
Wray?

a) La deforestacion masiva de las islas.

b) La acumulacion de residuos plésticos en el ecosistema marino.

c) La caza ilegal de especies endémicas.

d) La contaminacion del aire por la actividad industrial.

. Qué se puede deducir de la frase ""Galapagos es un archipiélago iconico"?
a) Que Galapagos es una isla poco conocida.

b) Que Galépagos tiene una fauna comun y similar a otras islas.

c) Que Galapagos es un archipiélago recién descubierto.

d) Que Galdpagos es un archipiélago famoso y representativo.

,Qué implicaciones podria tener el hallazgo de residuos plasticos en lugares

remotos de Galapagos para la conciencia ecologica global?

a) Que el problema del plastico solo afecta a las zonas mas visitadas y no tiene
impacto en los ecosistemas menos accesibles.

b) Que los esfuerzos locales para combatir el plastico no estan siendo efectivos y

deben cesar.
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¢) Que demuestra que el impacto del plastico es global, alcanzando incluso los

ecosistemas mas alejados y protegidos.

d) Que la comunidad local debe aislar mas las islas para evitar la llegada de

turistas y resolver el problema.

Nivel critico

11. En tu opinion, ;por qué la colaboracion de diferentes sectores de la
comunidad (jovenes, tercera edad, pescadores, etc.) es clave para abordar el
problema del plastico en Galapagos?

a) Porque asegura que todas las generaciones y sectores sociales estén
involucrados en el proceso de limpieza y educacion ambiental.

b) Porque implica que no se requiere de un esfuerzo gubernamental para resolver
el problema.

c) Porque permite que solo las partes interesadas en el turismo se encarguen de
la limpieza y gestion ambiental.

d) Porque muestra que los recursos y la inversion en la comunidad local son

suficientes para resolver el problema por si solos.
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LECTURA 3
El Dia Mundial de los Océanos

Lo que sucede en las Galdpagos ocurre en otros archipié¢lagos como Tuvald, Vanuatu
y Fiji. Sus islas han contribuido muy poco a la marea de pléstico, pero son los mas
afectados. Este afio, en el Dia Mundial de los Océanos, la ONU quiere recordar que
son 13 millones de toneladas de plastico las que se filtran en los océanos cada afio, lo
que provoca, entre otros dafios, la muerte de 100 000 especies marinas.

A pesar de que la mayoria de los plésticos se supone que quedan intactos durante
décadas o siglos después de su uso, los que se deterioran acaban convirtiéndose en
microplasticos, y los peces y otros animales marinos acaban consumiéndolos, pasando
de esta manera a la cadena alimentaria mundial.

El concepto de un «Dia Mundial de los Océanos» fue propuesto por primera vez en
1992, en la Cumbre de la Tierra en Rio de Janeiro, como una manera de celebrar estas
masas de agua que comparten los paises del mundo y nuestra relacion personal con el
mar, asi como para crear conciencia sobre el papel crucial que desempefian en nuestras

vidas y las distintas maneras en que las personas pueden ayudar a protegerlas.

Marca la respuesta correcta

Nivel literal
12. (Cual es el objetivo del Dia Mundial de los Océanos segun el texto?
a) Celebrar las islas mas grandes del mundo.
b) Crear conciencia sobre la importancia de los océanos y como protegerlos.
c) Recaudar fondos para la limpieza de playas.

d) Fomentar la pesca sostenible en los océanos.

13. ;Qué se puede inferir sobre el impacto de los microplasticos en la vida marina
y en la cadena alimentaria mundial?
a) Que los microplésticos no afectan significativamente a la vida marina ni a los

seres humanos.
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b)

c)

d)

Que los microplasticos no tienen ningun efecto sobre la vida marina, solo
sobre el ecosistema.

Que los microplésticos solo afectan a las especies marinas mas pequefas y no
llegan a la cadena alimentaria.

Que los microplasticos, al ser consumidos por los animales marinos, pueden

entrar en la cadena alimentaria global y afectar a los seres humanos.

14. ;Por qué se menciona que las islas de Galapagos, Tuvald, Vanuatu y Fiji son

las mas afectadas por la marea de plastico, a pesar de haber contribuido poco

aella?

a)

b)

c)

d)

Porque estas islas tienen un mayor nimero de especies marinas que las hace
mas vulnerables.

Porque su ubicacion las hace receptores del plastico que llega desde otras
partes del mundo.

Porque las islas mencionadas tienen un alto volumen de turistas que generan
plastico.

Porque las islas de estos archipiélagos no tienen politicas de proteccion

ambiental.

Nivel critico

15. ;Qué opinas sobre la iniciativa global para reducir la contaminacion plastica

en los océanos, segun el texto?

a)

b)
c)

d)

Es necesaria, pero debe ir acompafiada de acciones concretas y no solo de
campaiias de concienciacion.

No es tan importante, ya que los océanos se estan limpiando por si solos.

Es innecesaria, ya que los plasticos no representan una amenaza seria para los
ecosistemas marinos.

Es util, pero los esfuerzos deberian centrarse mas en el reciclaje de plastico

que en la prevencion.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LA VARIABLE GAMIFICACION
Cuestionario

Estimado (a) estudiante, esta encuesta es andnima, por lo que, le pedimos que sea sincero en
sus respuestas. Por nuestra parte, nos comprometemos a que la informacion dada tenga un
caracter estrictamente confidencial y de uso exclusivamente reservado a fines de investigacion.
Instrucciones: Marque con un aspa (X) la respuesta que considere acertada desde su punto de
vista, segun las siguientes alternativas

1. Nunca. 2. Casi nunca 3. A veces 4. Casi siempre 5. Siempre
DIMENSION | N° ITEMS 1 2 3 4
1 Las actividades de aprendizajes basadas en el juego te generan
curiosidad, felicidad o en algunos casos frustracion.
@ 2 Consideras importante emplear el juego como un recurso motivador para
E contar una historia.
£ 3 Al realizar actividades basadas en el juego te permiten observar el
= progreso en cuanto has aprendido.
4 El Juego te permite interactuar de manera activa con tus compafieros
dentro y fuera del aula.
El juego te permite desarrollar habilidades sociales.
El juego te permite fortalecer tus aprendizajes.
7 El juego te sugiere algunas restricciones para autorregular tus
aprendizajes.
3 El juego te permite trabajar colaborativamente con tus compafieros para
conseguir objetivos en comun.
@ 9 El juego promueve en ti la competencia sana ante una actividad de
s ST
£ aprendizaje.
9 10 | Te sientes satisfecho al superar los desafios propuestos en el juego.
= 11 | Los desafios propuestos en el juego te motivan a seguir aprendiendo.
12 Te sientes contento al recibir recompensas si lograste desarrollar el
juego con €xito.
13 Te es facil intercambiar roles durante el juego para fortalecer tus
aprendizajes.
14 Participas siguiendo una secuencia en el juego, ademas de promover la
participacion de tus compafieros.
15 Emplear avatar permite identificarte ante tus compafieros en una
actividad de aprendizaje.
16 Por cada trabajo bien elaborado, recibes puntajes que te motivan a seguir
avanzando.
2 17 | Eljuego te permite acumular puntajes beneficiando el trabajo en equipo.
f=
g 13 El juego te permite pasar de un nivel a otro generandote un aprendizaje
g significativo.
S 19 Tras conseguir objetivos con tus compafieros, el juego te permite ir tras
otros objetivos.
20 | Las insignias obtenidas en el juego te motivan a seguir aprendiendo.
71 Consideras que el trabajo en equipo permite lograr aprendizajes de
calidad.
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Anexo 4: Constancia de aplicacion de instrumento

. Xy CERA LEONCTIO PRADO

Jiron Puno &/n Altura del parad 21 de la Av. Prolangacitm San Juan

CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTOS

£l Director del CEBA “LEONCIO PRADO" juriadiccion de la UGEL 01 del distrito

de San Juan de Miraflores, Lima Metropolitana
HACE CONSTAR:

Que en el CEBA LEONCIO PRADO la maglister Katherine Calderon Basaldua,
identificada con DNI. N° 46818904 estudiante del Programa de Sequnda
Especialidad Profesional de la Facultad de Ciencias de la Educacion de |a
Universidad Nacional de Huancavelica ha aplicado de forma presencial los
instrumentos: un cuestionario y una prueba pedagégica correspondiente a la
tesis titulada: “La gamificacién y la comprension lectora en estudiantes del
ciclo avanzado del CEBA, Lima Metropolitana 2025” el dia 29 de octubre del
presente ano, a horas 8:30 p.m.

Se expide la presente constancia para los fines que la interesada estime
conveniente.

San Juan de Miraflores, 29 de octubre de 2025.

UGEL N.° 01 - SJM



Anexo 5: Base de datos

Variable 1: Gamificacion

VARIABLE: GAMIFICACION

Dimension: Mecanicas

Dimension: Componentes

P17

P21

P20

P19

P18

P16

P15

P14

P13

P12

P11

P10

P8

P7

P5

Dimension: Dinamicas

P4

P3

P2

P1

10
1
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14
15
16
17
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19
20
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Variable 2: Comprension lectora

wn
m —|lo|—|—H|—|—|—|o| |- -]
8
&=
S
==
.Om |l 1 | O | | o
‘B
=
E
(=]
&= |||l |o|—|—]|—|o]d
m =l R R R I I R I I
o™
m O | vt v vt e e e e e e | o
=1
M v v v v 1| O v | |
—
=2
o
mnm -] ]| -] o]
ol 2
-.hh
=
S|z
2|3
w5
Rem e = 1 [ 1 STl (RS RSV RSV ERSTY ENETR GRS Ry
P.m
= a
8
o
i
==
-}
= wn
DAn = (=N N I BN R Rl B I Bl R R
—
= ) [P Y] FR | Gy SNEPE P e I 1 ) ey B
N I I I I I I I I I I
m el bl bl bl bl bl k=l Rl Bl Rl Bl
—
ﬁw el bl bl bl bl bl bl Rl Bl Bl
]
=
== |
=
=
@
=
@
mm Ll Bl el R N B B B B e N B B B B e B B B
(=]
m.. el Rl Bl bl k=l Bl Bl Bl Bl Bl el
O Y AN M N O SN 00 O v
™ ™ ™ v v v v v - AN

77



20

21

22

23

24
25

26

27
28

29
30

31

32
33

34
35

36
37

38

39
40

78



41

42

45

46

47

48

49

30
)|

92
53
4
9
5
57
98
5
60

79



Anexo 6: Evidencias fotograficas
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