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Efecto de la Gamificacion estructural en la comprension lectora de
estudiantes de una Institucion Educativa Privada
Effect of structural gamification on the reading comprehension of students

at a private educational institution

Billy Willinton Merino Huaman! Katty Marin Murga Mamani? Mery Jackeline Mamani Zapana3

RESUMEN

El estudio tuvo como objetivo determinar el efecto de un programa de gamificacion
estructural en la comprension lectora de estudiantes de una institucion educativa privada en el
afio 2025. Se emple6 un enfoque cuantitativo con disefio preexperimental pretest—postest, con
una muestra censal de 21 estudiantes. Se utilizé una ficha de observacion validada (V = 0.87) y
con alta confiabilidad (a = 0.990). Los resultados evidenciaron mejoras significativas en los niveles
literal, inferencial y critico de la comprensién lectora tras la intervencion. La prueba de Wilcoxon
confirmé diferencias estadisticamente significativas en todas las dimensiones (p < 0.001). Se
concluye que la gamificacién estructural constituye una estrategia eficaz para fortalecer de
manera integral la comprension lectora, promoviendo la motivacion, participacion y desempefio

académico de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion estructural, comprensién lectora, estudiantes.



ABSTRACT:

The study aimed to determine the effect of a structural gamification program on the
reading comprehension of students at a private educational institution in 2025. A quantitative
approach with a pre-experimental pretest-posttest design was used, with a census sample of 21
students. A validated observation checklist (V = 0.87) with high reliability (a = 0.990) was used.
The results showed significant improvements in the literal, inferential, and critical levels of reading
comprehension after the intervention. The Wilcoxon test confirmed statistically significant
differences in all dimensions (p < 0.001). It is concluded that structural gamification is an effective
strategy for comprehensively strengthening reading comprehension, promoting student

motivation, participation, and academic performance.

Keywords: Structural gamification, reading comprehension, students.



INTRODUCCION

Hoy en dia la mayoria de los estudiantes con problemas en la comprension lectora, tienen
un rendimiento académico bajo en un método de procesos cognitivos, junto con el bajo
rendimiento en los demas cursos. Por lo tanto, si los alumnos no adquieren destrezas apropiadas
para entender la comprension lectora, podria existir problemas en su solucién de problemas,
expresion, interaccion social, en su oralidad, lo que podria afectar al estudiante en sus aspectos
emocionales y fisicos y sobre todo en su desempefio académico (Aldana, 2021)

A nivel mundial segun un informe de la Unicef (2022) menciona que 4 de cada 5
estudiantes de la educacion basica de América Latina y el Caribe, no alcanzan el nivel basico
con respecto a la comprension lectora, si bien la region ya estaba en una crisis a causa de la
pandemia, esto sigue representando un problema grave, ya que se destaca que este cierre a
causa de esta enfermedad los resultados incluso podrian haberse retrasado hasta mas de 10
anos.

En el contexto peruano segun el Ministerio de Educacién (2023) mediante la evaluacion
PISA, menciona que el porcentaje de alumnos a nivel nacional que se encuentran en el nivel 2,
fue del 50% en comprension lectura, subrayando que este nivel es considerado como el minimo
necesario para desenvolverse en el mundo, y por otro lado se sostiene que solo 1% de
estudiantes alcanzé una calificacion alta. Asimismo, Velasquez (2023) recalca que solo el 19.1%
de estudiantes de 2do de secundaria entiende lo que lee, segln una evaluacién hecha por el
Minedu.

Por ultimo, Dillon (2024) menciona que después de 8 afos de estudios obligatorios en la
primaria, solo 1 de cada 3 estudiantes no alcanza el promedio de esperado en la comprension
lectora al finalizar la educacién primaria, destacando que el 98% carecen de las habilidades
bésicas.

Sin embargo, Meneses (2024) indica que, desde hace varios afios, la gamificacién surgi6



como una herramienta fundamental en la educacion tradicional y la capacitaciéon empresarial,
impulsada por la creciente demanda de enfoques de ensefianza mas flexibles y personalizados
gue se ajusten a las necesidades especificas de cada estudiante. También Rodriguez (2024)
sefialan que la gamificacion ha emergido como una herramienta clave en la educacion,
transformando la manera en que los estudiantes adquieren conocimientos.

Por ende, la comprension lectora es una habilidad esencial para el bienestar académico
y personal de los alumnos, ya que no solo les permite decodificar informacion, sino que también
saber interpretar, reflexionar sobre ella y aplicarla en diferentes contextos. A pesar de ello, en
diferentes instituciones educativas del nivel basico, se demuestra una motivacién baja hacia la
comprension de textos, lo que impacta en el rendimiento académico y en la formacion de lectores
autbnomos y criticos.

Asimismo, se realiz6 una blusqueda de estudios, en el &mbito internacional se encontré a
Acevedo & Castillo (2023), en su investigacion referente a la gamificacion para mejorar la
comprension lectora, se planted6 como objetivo proponer una secuencia didactica que facilite
mejorar la comprension lectora en una institucion educativa. La metodologia se bas6 en un
enfoque epistemoldgico vivencialista-experiencialista con un paradigma cuantitativo. Los
hallazgos evidenciaron que los alumnos no conaocian el término gamificacion, pero luego de
explicarles estos estuvieron interesados en recibir clases bajo esta metodologia, ya que las
actividades gamificadas resultan ser atractivas y entretenidas, puesto que ayudan a reducir los
efectos del desinterés que habitualmente muestran los alumnos en clase. En conclusion, la
gamificacion como estrategia pedagégica favorece un aprendizaje profundo y promueve el
progreso de los procesos académicos.

Asimismo, Duran & Quiroz (2021), estan de acuerdo con sus compatriotas colombianos,
ya que, en su estudio enfocado en la gamificacién mediada por TIC para impulsar la comprension

lectora, cuyo objetivo fue fortalecer la comprension lectora, a través de Google Classroom. El



método de su estudio fue cualitativo, descriptivo. Dando como resultados que, gracias a la
gamificacion, el nivel literal pudo establecer que el 30% de los alumnos logren un desempefio
sobresaliente, un 13% del nivel inferencial alcancen un nivel sobresaliente y respecto al nivel
critico un 35%. En conclusién, el uso de la gamificacion en la comprension lectora hace que el
aprendizaje sea divertido y considerable.

Por otro lado, Flérez et al. (2023) plantearon como objetivo identificar el efecto de la
gamificacion en la motivacién e interés en la comprension de textos. Su enfoque metodoldgico
fue mixto, abarcando enfoques cualitativos y cuantitativos. Ellos mencionan como resultados que
es crucial conservar un balance en la aplicacién de la gamificacion, lo que implica el uso de
distintos elementos y técnicas ludicas especificamente creados para entornos educativos.

Aguirre et al. (2024), en su investigacién “Implementacion de la gamificacién como
estrategia en la ensefianza del idioma inglés en estudiantes del nivel basico”, definieron como
proposito implementar a la gamificacion como estrategia para la ensefianza del idioma inglés en
estudiantes. La metodologia que utilizaron se basé en un enfoque cualitativo de corte longitudinal
con muestreo aleatorio simple. Los hallazgos evidenciaron que el método que méas destaco fue
la gamificacion con un 43%. Concluyeron que la gamificaciébn optimiza el proceso de
ensefianza/aprendizaje al promover la interaccién, incrementar la motivacion y captar la atencion
de los estudiantes.

En el panorama nacional, Arroyo (2021), se plante6 determinar la incidencia de la
gamificacion sobre la comprension de textos. La metodologia fue experimental de tipo cuasi
experimentar, de enfoque cuantitativo. Los resultados revelan una influencia significativamente
alta de la gamificacion en la comprension lectora en los niveles literal, inferencial y critico. Al
inicio, en el pretest, el 17% de los estudiantes no alcanzoé la aprobacién, mientras que el 50% se
ubicé en un nivel regular, el 18% aprob6 sin distincién especial y ningun estudiante logré un

desempefio destacado.



Crespo (2022), en su estudio defini6 el objetivo establecer la relacidn entre la gamificacion
y la comprension de textos en estudiantes. El enfoque metodolégico que utilizé fue cuantitativo
de tipo basico. Los hallazgos destacaron una relaciéon significativa, dando a entender que los
grados de gamificacion son: 13% grado satisfactorio, 53% grado proceso y 34% grado inicio.
Concluyéndose que existe una relacion positiva y significativa entre la gamificacion y la
comprension de textos en los estudiantes.

Ramos (2022), defini6 como objetivo determinar la relacidon entre la gamificacion y la
comprension lector de estudiantes de una institucidon educativa. El método fue aplicado y no
experimental correlacional. Los resultados muestran que el 48.8% de los educandos tuvo un nivel
regular en elementos de juego y el 46.5% un nivel alto. Finalmente, el 60.5% de los estudiantes
mostré un nivel regular de comprension lectora, mientras que el 37.2% tuvo un nivel alto.
Concluyendo, que existe una existe una relacién alta, directa y significativa entre la gamificacion
y la comprension lectora de estudiantes.

Finalmente, Santiago et al. (2024), en su investigacion plantearon determinar la relacion
entre la gamificacion con la comprension de textos. El método de investigacion fue hipotético-
deductivo, paradigma positivista, con un enfoque cuantitativo, disefio no experimental, de tipo
descriptivo-correlacional y corte transversal. Cuyos resultados evidencian que la gamificacion
tuvo un desempefio regular y la comprension de textos en inglés en ingles los estudiantes
tuvieron un nivel en proceso. Se concluye que existe una relaciéon significativa directa de la

gamificacion junto a la comprensién de textos en inglés en estudiantes.

Gamificacién estructural
En la Teoria Gamificacién Estructural Lépez-Ardao et al., (2024) mencionan que estos
elementos se utilizan para motivar a los estudiantes a lo largo de un itinerario de aprendizaje o

propuesta didactica, y no depende del contenido especifico, asimismo se menciona que debemos
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tener en cuenta que la gran mayoria de las propuestas de disefio se centran en la gamificacion
estructural en lugar de la gamificacion de contenido, puesto que las diferencias entre ellas radica
en el &mbito de aplicacién de los elementos del juego, mecanicas o dinAmicas (puntos, insignias,
objetivos, recompensas, progresion, estado, desafio, retroalimentacion, etc.).

Por otro lado, en la Teoria Gamificacién Estructural de Pineda et al., (2025) afirmaron
gue en situaciones problematicas de aprendizaje puede ser acertada la idea de implementar la
gamificacion estructural, para promover el desarrollo de procesos pedagoégicos debido a que su
enfoque principal es motivar al alumno a revisar el contenido e involucrarse en el proceso de
aprendizaje a través de recompensas, ya que al proponer una estrategia basada en gamificacion
estructural fue necesario tener en cuenta la progresividad de los aprendizajes y el desempeiio
de los estudiantes.

Asimismo, en el la Teoria Gamificacion Estructural de Gong & Ye (2025) indicaron que el
fundamento de la gamificacion estructural reside en su capacidad de evocar diversos resultados
motivacionales y conductuales, ya que la gamificacion estructural mejora la accesibilidad
cognitiva de los objetivos latentes, guiando asi las decisiones conductuales posteriores, ademas
comprender la motivacion individual es esencial para analizar el comportamiento del usuario en
sistemas gamificados.

Por dltimo, en la teoria de Zhang & Li (2024) sostuvieron que diversos estudios han
explorado el concepto de gamificacion estructurada, destacando cdmo los elementos de juego
estructurados pueden mejorar significativamente el rendimiento del aprendizaje. Estos hallazgos
subrayan el potencial de los elementos de gamificacion estructurada para fomentar una
experiencia de aprendizaje mas interactiva y motivadora.

Gamificacién educativa
La Teoria de la Autodeterminacion de Ryan & Deci (2000), quienes introdujeron la Teoria

de la Autodeterminaciéon (SDT), que se enfoca en la motivacién intrinseca. Ellos argumentan que
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las personas estdn mas motivadas cuando sienten que tienen el control de su aprendizaje,
cuando se sienten competentes en lo que hacen y cuando tienen conexiones sociales
significativas. La gamificacion en el contexto educativo puede aprovechar estos principios para
mejorar el compromiso y el aprendizaje. Las dimensiones de esta teoria son la Autonomia,
entendida como el sentido de control sobre las decisiones de aprendizaje; la Competencia, que
se refiere a la percepcion de que se esta mejorando y progresando en una tarea; y la Relacion,
gue consiste en la conexion social y el sentido de pertenencia entre los estudiantes.

La Teoria Gamificacion Educativa de Deterding et al. (2011) en la cual se detalla que la
gamificacion es "el uso de elementos de juego en contextos no lidicos", donde se integran
mecanicas de juego como puntos, niveles, recompensas y desafios en actividades que
tradicionalmente no estan relacionadas con el juego. En el contexto educativo, el objetivo es
hacer las actividades mas atractivas y aumentar la motivacion del alumno.

La Teoria Gamificacién Educativa de Werbach & Hunter (2012) plantea la gamificacion
no es solo la adicibn de componentes de juego, sino el uso de estos elementos para crear
experiencias significativas. En la educacion, la gamificacion se trata de aplicar la "l6égica del
juego" para hacer mas dinamico el aprendizaje y desarrollar habilidades como la resolucion de
problemas. Las dimensiones de esta teoria son la Autonomia, que consiste en proporcionar al
estudiante control sobre su propio aprendizaje; la Competencia, entendida como desarrollar
habilidades y conocimientos a través de la practica; la Progresion, que implica ofrecer una
narrativa o camino claro que motive el avance; y la Retroalimentacion inmediata, que se basa en
proveer informacién constante sobre el rendimiento del estudiante.

La Teoria Gamificacion Educativa de Hamari, Koivisto & Sarsa (2014), quienes realizaron
una revision empirica de la gamificacion y concluyen que esta estrategia puede mejorar tanto el
rendimiento académico como la satisfaccion de los estudiantes. Destacan que el éxito de la

gamificacion depende en gran medida de la relevancia y adecuacién de los elementos del juego

12



para el contexto en el que se implementan. Las dimensiones que identifican son el Engagement,
gue corresponde al grado en que los estudiantes participan activamente en el proceso de
aprendizaje; la Satisfaccion, que se refiere al nivel de satisfaccion del estudiante con la
experiencia educativa; y el Rendimiento, que describe el impacto en los resultados de
aprendizaje y el rendimiento académico.

La Teoria Gamificacion Educativa de Parra & Segura (2019) quienes explican que el uso
de la gamificacién en educacion consiste en el uso de mecanicas, disefio o estructuras de juegos
en las aulas. Ademas, destacan la diferencia entre un juego, que es entendido como un producto
acabado y concreto, y la gamificacion, que parte de un contenido didactico y se define como una

actividad que contiene elementos y espiritu de juego.

Comprensién lectora

La Teoria Enfoque Socio-Cognitivo de Vygotsky (1978) explica que el aprendizaje es un
proceso saocial y la comprension lectora se desarrolla a través de la interaccion con el entorno y
la cultura. Los estudiantes que tienen acceso a recursos y contextos lectores desarrollan mejor
sus habilidades de comprensién lectora. Sus dimensiones incluyen la interaccion social,
entendida como la influencia de la interaccién con otros hablantes o lectores del idioma; el
entorno cultural, que se refiere al impacto del contexto cultural y de los recursos como medios y
literatura en la adquisicion de habilidades lectoras; y la zona de desarrollo préximo, que distingue
la diferencia entre lo que un estudiante puede lograr por si solo y lo que puede lograr con la
ayuda de un tutor o compafiero mas capacitado.

La Teoria Estrategias Metacognitivas en la Lectura de Pressley & Afflerbach (1995)
destaca la importancia de las estrategias metacognitivas en la lectura, ya que estas permiten a
los lectores monitorear su comprension, detectar problemas y ajustar sus métodos para mejorar

su comprensién del texto. Las dimensiones de esta teoria abarcan la planificacién, entendida
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como la capacidad de prever como abordar un texto antes de leer; el monitoreo, que corresponde
a la habilidad para supervisar la comprension durante la lectura; y la evaluacion, que consiste en
reflexionar sobre la efectividad de las estrategias utilizadas una vez terminada la lectura.

La Teoria Modelo de Construccion-Integracion de Kintsch (1998) propone un modelo en
el que la comprension lectora implica dos fases: la construccidn de representaciones mentales a
partir del texto y la integracion de esta informacién con el conocimiento previo. En este proceso,
el lector utiliza tanto informacion explicita como inferencias para comprender el texto.

La Teoria Procesos Cognitivos en la Comprension Lectora de Cain & Oakhill (2007)
analizan la comprension lectora desde una perspectiva cognitiva, proponiendo que los lectores
utilizan una combinacion de procesos de decodificacion, inferencia y monitoreo, los cuales son
fundamentales para construir significado a partir de un texto. Sus dimensiones incluyen la
decodificacién, que es la habilidad de traducir simbolos escritos en palabras habladas; la
inferencia, que consiste en la capacidad de deducir informacién no explicita en el texto; y el
monitoreo de la comprensién, que se refiere a la capacidad del lector de evaluar su propia
comprension y ajustar sus estrategias cuando sea necesario.

La Teoria Comprension Lectora de MINEDU (2016) sostiene que la comprensién lectora
se centra en la interaccion entre el lector, lo escrito y los entornos socioculturales en los que se
delimita la lectura, demostrando una apreciacion critica del texto a ser leido a través de sus
procesos respectivos. Sus dimensiones son el nivel literal, consiste en obtener informacién del
texto escrito reconociendo lo explicito como ideas principales, secuencia de acciones,
personajes, tiempos, lugares y causas explicitas de eventos; el nivel inferencial, que comprende
la deduccion de informacion implicita mediante suposiciones, predicciones y conjeturas; y el nivel
criterial, que implica reflexionar y evaluar la forma, el contenido y el contexto del texto,
expresando un punto de vista personal y emitiendo juicios basados en la experiencia propia y en

la intencién del autor.
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Ante la necesidad de fortalecer la comprension lectora mediante estrategias pedagogicas
innovadoras, la gamificacion estructural se presenta como una alternativa didactica que
promueve la motivacion y el compromiso de los estudiantes. En este contexto, la presente
investigacion tiene como objetivo determinar el efecto del programa de gamificacion estructural
en la comprensiéon lectora de los estudiantes de tercer grado de secundaria del Colegio
Adventista Velille, 2025, considerando su impacto en los niveles literal, inferencial y criterial. En
concordancia con ello, el estudio busca responder a la siguiente pregunta de investigacion: ¢ cual
es el efecto del programa de gamificaciébn estructural en la comprensién lectora de los

estudiantes del Colegio Adventista Velille durante el afio 20257

METODOLOGIA
2.1. Disefio Metodolégico
El estudio adopt6 un enfoque cuantitativo con disefio preexperimental de un solo grupo,
utilizando mediciones pretest y postest para evaluar el efecto del programa de gamificacion
estructural en la comprension lectora (Hernandez & Mendoza, 2018).
La investigacion fue longitudinal porque se aplicé una prueba de entrada pretest y una

prueba de salida post tes en diferentes tiempos.
01

/' |

GE X

\‘ |

02
Donde:

GE: Grupo experimental

O1: Preprueba

X: Experimento
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02: Posprueba

2.2. Disefio muestral
La poblacion de estudio estuvo compuesta por 21 estudiantes del nivel secundario de

tercer grado del Colegio Adventista Velille, ubicado en Chumbivilcas, Cusco, en el afio 2025.

Muestra

La muestra estuvo conformada por los 21 estudiantes que cursan el 3er grado de
secundaria del Colegio Adventista Velille. La seleccién se realiz6 mediante un muestreo de tipo
censal, ya que se consider¢ la totalidad de los estudiantes de dicho grado, sin excluir a ninguno

de ellos.

2.3. Técnicas de Recoleccion de Datos

Para la recoleccion de datos se utilizo la ficha de observacion de Bernabé (2023) que se
divide en 3 observaciones de la comprension lectora, las cuales son, nivel literal, inferencial y
critico contando con 15 preguntas, divididos de la siguiente manera: literal (1,2,3,4,5), inferencial
(6,7,8,9,10) y critico (11,12,13,14,15). El instrumento tiene una valoraciéon de 3 niveles, con
intervalos: Inicio (0 - 15), Proceso (16 — 30) y logrado (31 - 45).

Con respecto a la confiabilidad se realizé mediante el alfa de Cronbach con una valoracion
de 0.990, indicando que el instrumento es apto para su aplicacion.

Con respecto a la validez, se hizo mediante el juicio de expertos 6 expertos de grado
magister en educacion y expertos en el tema, los cuales dieron una valoracion de 0.87, indicando
una validez buena.

Para la variable gamificacion estructural se utiliz6 un programa de gamificacion
compuesto por 18 sesiones, mediante el cual se implementaron las actividades gamificadas para

la obtencion de los datos.
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2.4 Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de la Informacion

Los datos fueron procesados utilizando Microsoft Excel y el programa estadistico SPSS
v.27. El andlisis comprendi6 estadisticos descriptivos, como frecuencias, medias, medianas y
desviaciones estandar, con el fin de caracterizar a la muestra, ademas de la aplicaciéon de

pruebas de normalidad para determinar la distribucién de los datos.

En funcion de estos resultados, se desarrollaron los analisis inferenciales y de

comparacion entre el pretest y el postest.

De esta manera, se garantizd un andlisis estadistico riguroso y adecuado a la naturaleza
de los datos, permitiendo obtener conclusiones validas y confiables sobre los efectos observados

en la investigacion.

2.5 Aspectos Eticos

Uno de los principales procesos de recoleccién de datos es establecer pautas, limites y
oportunidades para este fin, de modo que se pueda recolectar informaciéon con el menor riesgo
de obtener informacion incorrecta. El Reglamento General de Investigacion para la Realizacion
de la Investigacion segun la Unién de Universidad Peruana ofrece normas y politicas como el
articulo 103, que establece que la realizacion del anteproyecto de investigacion fue guiada por
sus asesores hasta el procesamiento y analisis de los resultados, que apoya la tutoria por parte

de tutores docentes con experiencia en investigacion.
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RESULTADOS

La Tabla 1 muestra la distribucion de los estudiantes participantes segun el género,
evidenciando que el 66,67 % corresponde al sexo femenino y el 33,33 % al sexo masculino. Esto

refleja una ligera predominancia del sexo femenino en la muestra total de 21 participantes.

Tabla 1

Distribucion de frecuencias segun el género

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Género Masculino 7 33,33 33,33
Femenino 14 66,67 66,67
Total 21 100,0 100,0

La Tabla 2 evidencia que el programa “Gamificacion estructural” potencio
considerablemente la comprensién lectora en estudiantes del tercer grado de secundaria del
Colegio Adventista Velille. En la comprensién general, la media incrementé de 1.5714 en el pre-
test a 3.8214 en el post-test, reflejando un avance notable en la capacidad de interpretacion. A
nivel inferencial, la media paso de 1.8214 a 3.9643, mostrando mejoras en el analisis y deduccion
de los textos. Respecto al nivel critico aument6 de 1.7857 a 3.8571, destacando la habilidad de
emitir juicios criticos. Finalmente, en el nivel literal, la media ascendiéo de 1.7500 a 3.8929,

indicando mayor habilidad para identificar informacién explicita.

Ademas, la reduccidon en las desviaciones estandar refleja que las mejoras fueron
consistentes entre los estudiantes. Estos resultados destacan la eficacia del programa para
desarrollar habilidades lectoras de manera integral, fomentando la comprension critica y el

aprendizaje significativo en el alumnado.
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Tabla 2

Analisis descriptivo de las variables de estudio

Variable Categoria Media Desviacién estandar
Comprension Lectora Pre test 1.5714 0.69007
Post test 3.8214 0.39002
Nivel Literal Pre test 1.7500 0.75154
Post test 3.8929 0.31497
Nivel Inferencial Pre test 1.8214 0.54796
Post test 3.9643 0.18898
Nivel Critico Pre test 1.7857 0.56811
Post test 3.8571 0.35635

La Tabla 3, muestra un analisis descriptivo de las frecuencias y resultados porcentuales
de los niveles alcanzados en la comprension lectora y sus dimensiones (inferencial, critico y
literal) antes y después de la implementacién del programa “Gamificacion estructural”. En la
comprension lectora general, antes del programa, el 53.6% de los estudiantes estaban en "En
inicio", mientras que solo el 10.7% alcanzaban "Logro". Después de la intervencion, el 82.1% de
los estudiantes alcanzaron "Logro destacado", mostrando un impacto positivo considerable.

Respecto a las dimensiones, en el nivel inferencial, inicialmente, el 25% de los alumnos
estaban "En inicio" y solo el 7.1% lograban "Logro". Tras la intervencion, el 96.4% alcanzaron
"Logro destacado", lo que evidencia una mejora significativa en esta dimension; en el nivel critico
antes del programa, el 28.6% estaba "En inicio" y solo el 7.1% lograban "Logro". Posteriormente,
el 85.7% de los estudiantes alcanzaron "Logro destacado", reflejando un progreso notable;
finalmente, en el nivel literal, antes de la intervencion, el 42.9% estaba "En inicio" y solo el 17.9%
alcanzaban "Logro". Después del programa, el 89.3% lograron "Logro destacado", consolidando

la efectividad del programa para esta dimension.
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Tabla 3

Analisis descriptivo de las variables de estudio

Variable Nivel Frecuencia Porcentaje
En inicio 13 53.6%
Comprension Lectora
En proceso 7 35.7%
(antes)
Logro 1 10.7%
Comprension Lectora Logro 3 17.9%
(después) Logro destacado 18 82.1%
En inicio 12 42.9%
Nivel Literal (antes) En proceso 8 39.3%
Logro 1 17.9%
. . Logro 3 10.7%
Nivel Literal (después)
Logro destacado 18 89.3%
En inicio 3 25.0%
Nivel Inferencial (antes) En proceso 13 67.9%
Logro 5 7.1%
' ' Logro 1 3.6%
Nivel Inferencial (después)
Logro destacado 20 96.4%
En inicio 6 28.6%
Nivel Critico (antes) En proceso 14 64.3%
Logro 1 7.1%
_ . ) Logro 3 14.3%
Nivel Critico (después)
Logro destacado 18 85.7%

Prueba de normalidad

La Tabla 4, muestra los resultados de la evaluacion de normalidad mediante la prueba de
Shapiro-Wilk para las variables relacionadas con la comprension lectora. Los valores del
estadistico para todas las variables (comprension lectora Pre-test y Post-test, Nivel Inferencial
Pre-test y Nivel Critico Pre-test) estan por debajo de 1, indicando desviaciones significativas de

la normalidad. Ademas, los niveles de significancia (Sig.) son 0.000 para todas las variables,
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menores al umbral de 0.05, esto implica rechazar la hipotesis nula de normalidad. Esto implica
que los datos no se distribuyen de manera normal.

Con base en estos resultados, los analisis estadisticos posteriores requieren el uso de
pruebas no paramétricas mas apropiadas para datos con distribuciones no normales. Por ello,
seria pertinente emplear la prueba de Wilcoxon para evaluar las modificaciones entre pre-test y

post-test, asegurando la validez y confiabilidad de los analisis en esta investigacion.

Tabla 4

Andlisis de normalidad

. Shapiro-Wilk
Variables — .
Estadistico gl Sig.
Comprension Lectora 0.742 21 0.000
_ 0.788 21 0.000
Literal
_ 0.720 21 0.000
Inferencial
. 0.736 21 0.000
Critico

a. Correccion de significacién de Lilliefors

Resultados comparativos

La Tabla 5 muestra los hallazgos de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon,
evidenciando que todas las dimensiones evaluadas (comprension lectora, Nivel Literal,
Inferencial y Critico) experimentaron mejoras significativas después de la implementacién del
programa. En todos los casos, no se observaron rangos negativos ni empates, mientras que los
rangos positivos fueron predominantes, indicando que los datos del post-test superaron
consistentemente a los del pre-test. Particularmente, la comprension lectora y las dimensiones

literal, inferencial y critico mostraron 21 rangos positivos en casi todas las categorias, reflejando
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una mejora uniforme y consistente en el desempeno de los estudiantes. La ausencia de rangos
negativos indica que ninguno de los participantes mostré un retroceso en su nivel de comprension
lectora

Estos hallazgos confirman que el programa de Gamificacion estructural fue altamente
eficaz para mejorar las habilidades lectoras de los estudiantes en todas las dimensiones
evaluadas. La uniformidad de los resultados sugiere que la intervencién tuvo una influencia
integral positiva, fortaleciendo significativamente las habilidades de comprension lectora de los

alumnos.

Tabla 5

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

N Rango
promedio
Rangos negativos 0 0.00 0.00
Inferencial Postest - pangos positivos 21 14.50 406.00
Inferencial Pretest
Empates 0
Rangos negativos 0 0.00 0.00
Critico Postest - Critico Rangos positivos 21 14.50 406.00
Rangos negativos 0 0.00 0.00
Literal Postest - Literal Rangos positivos 20 14.00 378.00
Pretest Empates 1
_ Rangos negativos 0 0.00 0.00
Comprension LectQ,ra Rangos positivos 21 14.50 406.00
Postest - Comprension
Lectora Empates 0

La Tabla 6 evidencia mejoras significativas en las dimensiones de comprensién lectora

después de la implementacién del programa “Gamificacion estructural”, segun los hallazgos de
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la prueba de Wilcoxon. En el nivel inferencial, el estadistico Z de -4.842 y una significacién de

0.000 confirman un avance en la capacidad para realizar deducciones e interpretaciones

profundas. El nivel critico mostré un Z de -4.782 y una significacién de 0.000, reflejando mejoras

en la emisién de juicios criticos y valoracion de textos. En el nivel literal, el Z fue de -4.618 y la

significacion de 0.000, indicando un aumento en la identificacion de informacion explicita y

secuencias narrativas. Finalmente, la comprension lectora general presenté un Z de -4.714 y una

significacion de 0.000, destacando un impacto positivo integral. Estos resultados reafirman la

efectividad del programa para reforzar significativamente las competencias lectoras de los

estudiantes en todas sus dimensiones.

Tabla 6

Estadisticos de prueba

Z Sig. asin. (bilateral)
Inferencial Postest - Inferencial Pretest -4,842b 0.000
Critico Postest — Critico Pretest -4,782b 0.000
Literal Postest - Literal Pretest -4,618b 0.000
Comprension Lectora Postest —
-4,714b 0.000

Comprension Lectora Pretest

DISCUSIONES

El estudio buscd determinar el efecto de la gamificacién estructural en el nivel de

comprension lectora en estudiantes del Colegio Adventista Velille; antes de la implementacion

del programa, el 53,6% de los alumnos se encontraba en el nivel de inicio, el 35.7% en proceso
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y solo el 10,7% alcanzé un logro destacado, tras la implementacién del programa, el 82.1% de
los alumnos alcanzaron un logro destacado y el 17.9% tuvo un logro esperado. Estos hallazgos
reflejan el desarrollo en la comprensién lectora de los estudiantes, lo que demuestra la
productividad del programa gamificacidn estructural para el crecimiento de habilidades lectores.

Por su parte, Prada (2022) encontré que el 40% de alumnos se encontraban en un nivel
inicial y el otro 40% estaba en proceso, ademas, el 15% obtuvo un logro esperado y solo el 5%
tuvo un logro destacado, ante estos hallazgos disefido un programa de gamificacion estructural,
el cual ayuda a fortalecer la comprension de textos (Diaz & Betbesé, 2020). Asimismo, Condori
& Navarro (2022) hallaron que el 12% del alumnado tienen un nivel inicial en gamificacion
estructural, el 76% en proceso y el 12% en un nivel adecuado; posterior a la aplicacion del
programa, el nivel inicial se redujo a un 6%, y nivel esperado aument6 al 59%, confirmando la
efectividad del programa. Asimismo, Hamoud (2022) indica que, contar un cuento todos los dias
mejora la gamificacion estructural de los estudiantes.

En relacion a los objetivos especificos, el primero buscé determinar en qué medida el
programa de gamificacion estructural es eficaz para mejorar la comprension lectora en el nivel
literal; en este nivel, el estudiante tiene que identificar la idea principal, la secuencia de acciones,
los personales, lugares y acontecimientos, Becerra et al. (2023) antes de la implementacion del
programa, el 42.9% de los alumnos se encontraba en un nivel de inicio, 39.3% en proceso y solo
el 17.9% alcanzaron un logro esperado, después de la implementacion del programa, el 10.7%
de alumnos alcanzd un logro esperado y el 89.3% un logro destacado, el programa ayudo a
mejorar la capacidad de los estudiantes para identificar los elementos clave en el texto. Estos
resultados, son similares al de Condori & Navarro (2022) quienes evidenciaron mejoras
significativas tras la aplicacion de estrategias gamificadas; sin embargo, el presente estudio
reporta un mayor impacto en el nivel inferencial, lo que podria atribuirse a la estructura progresiva
del programa aplicado. Asimismo, Torres (2023) en el pre - test, el 92% estaban en proceso tras

la aplicacion del programa lograron que el alumnado esté en un 96% en el nivel logrado.
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Del mismo modo, el segundo objetivo especifico busca determinar qué medida el
programa gamificacion estructural es eficaz para mejorar la comprension lectora en el nivel
inferencial; en el nivel inferencial, el alumno predice las consecuencias, deduce el significado de
las palabras, comprueba sus hipétesis y propone finales alternativos (Becerra et al., 2023); al
principio, el 25% del alumnado se encontraba en una fase inicial, el 67.9% en proceso y solo el
7.1% tenia un logro esperado, después de la implementacion del programa, solo el 3.6% estaba
en un logro esperado y el 96.4% se encontraba con un logro destacado, gracias a este programa
los alumnos fortalecieron su comprension inferencial. De igual forma, en el nivel inferencial
(Condori & Navarro, 2022), en el pre - test, encontraron que el 29% estaban en un nivel de inicio,
el 59% en nivel de proceso, y el 12% con un logro esperado; una vez realizado el programa, en
el post test, se pudo evidenciar que el 59% alcanzé un logro esperado, el 29% continuaba en
proceso y el 12% con un nivel de inicio. Del mismo modo, Torres (2023) encontré en los
estudiantes que el 16% esta en un nivel inicial, el 72% se encuentra en proceso y solo el 12%
tiene un logrado esperado, en el post test se pudo evidenciar que el solo 8% continuaba en
proceso y el 92% obtuvo un logro esperado.

Finalmente, el tercer objetivo determind en qué medida el programa gamificacion
estructural es eficaz en la comprension lectora en el nivel critico valorativo, en este nivel los
estudiantes evaluaron el contenido del texto, emitieron opiniones acerca del comportamiento de
los personajes y reaccionaron a lo que leian, ademas, relacionan sus experiencias con lo que
leen (Becerra et al., 2023); antes de la implementacion del programa, el 28.6% de los estudiantes
se encontraba en un nivel de inicio, el 64.3% en proceso y solo el 7.1% en obtuvo un logro
esperado, luego de la implementacion del programa, el 14.3% de los estudiantes alcanzaron el
logro esperado y el 85.7% llego a un logro destacado, estos resultados manifiestan el progreso
de la Gamificacion educativa de los estudiantes lo que demuestra la productividad del programa.
Por su parte, Condori & Navarro (2022) detectaron que, en el nivel critico, el 24% tiene un nivel

de inicio, el 65% tiene un nivel en proceso y el 12% un nivel de logro previsto; tras el programa
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realizado, en el post test, se puedo apreciar que el 70% alcanzaron un logro esperado, el 24%
continuaba en proceso y el 6% con un nivel de inicio. Similar a ello, Torres (2023) encontré que
el 16% del alumnado estaba en una etapa inicial, el 72% en proceso y el 12% en logrado.
Después de implementar su programa en el post test se pudo encontrar que solo el 12% se

encuentra en desarrollo y 88% en grado logrado.

CONCLUSIONES

En cuanto a la comprension lector previo a la intervencion, el 53.6% de los alumnos se
hallaba nivel de inicio, esto refleja un dominio limitado de comprension lectora, el 35.7% se
hallaba en el nivel de proceso, esto indica que estaban en camino de consolidar esta habilidad,
pese a que todavia presentaban problemas, finalmente, iunicamente el 10.7% alcanzo el nivel de
logro destacado, mostrando que muy pocos estudiantes poseian una Gamificaciéon estructural
adecuada. Tras la implementacion del programa, el nivel de logro esperado aumenté al 17.9%, y
el nivel de logro destacado, alcanzé el 82.1%.

Respecto al nivel literal, los resultados iniciales mostraron que el 42.9% estaba en el nivel
de inicio, lo que evidencia barreras para reconocer informacién explicita en los textos, el 39.3%
se encontraba en el nivel de proceso, evidenciando que estaban comenzando a desarrollar esta
habilidad, solo el 17.9% alcanzaba el nivel de logro destacado, lo que reflejaba un dominio
adecuado de la comprension literal; tras la intervencion, hubo un avance considerable, ya que el
10.7% consiguié el nivel de logro esperado y el 89.3% el nivel de logro destacado.

En el nivel inferencial, los hallazgos iniciales evidenciaron que el 25.0% se hallaba en el
nivel de, evidenciando dificultades para realizar inferencias, el 67.9% estaba en el nivel de
proceso y solo un 7.1% alcanzaba el nivel de logro destacado. Después de la implementacion
del programa, se produjo una mejora sustancial, apenas un 3.6% permanecio en el nivel de logro

esperado, mientras que un 96.4% alcanzo el nivel de logro destacado.
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Adicionalmente, en el nivel critico valorativo, los resultados iniciales indicaron que el
28.6% estaba en el nivel de inicio y el 64.3% en el nivel de proceso, solo un 7.1% alcanzaba el
nivel de logro destacado. Sin embargo, tras la intervencion, se detectaron modificaciones
notables, el 14.3% llego al nivel de logro el 85.7% alcanzo el logro destacado".

En sintesis, la gamificacion estructural demostré ser una estrategia pedagdégica eficaz
para mejorar significativamente la comprensién lectora en sus niveles literal, inferencial y critico,
contribuyendo al fortalecimiento de habilidades cognitivas y al incremento de la motivacion

académica de los estudiantes.
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ANEXOS
Anexo A: Sumision a la Revista

Revista: Horizontes, Revista de Investigacion en Ciencias de la Educacion
ISSN: 2616-7964

Enlace de la revista: https://revistahorizontes.org/index.php/revistahorizontes
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Anexo B: Resolucion de Inscripcién

Z UPel

FINERSOAD PERLIANA LUntiny

"Ano de la Esperanza y el Fortalecimiento de la Democracia”

RESOLUCION N° 093-2026/UPeU/FACIHED-CF

VISTO:
Lima, Nafia, 16 de marzo del 2026

El expediente de los bachilleres, Blily Willinton Merino Huaman, identificado con codigo universitario N*
202100450, Katty Marin Murga Mamani, identificada con codigo universitario N* 202100513 y Mery
Jackeline Mamani Zapana, identificada con codigo universitario N° 202100503 de la Escuela Profesional
de Ciencias de la Educacion, Especialidad Linglistica e Inglés de la Facultad de Ciencias Humanas y
Educacion, de la Universidad Peruana Union;

CONSIDERANDO:
Que la Universidad Peruana Union tiene autonomia académica, administrativa y normativa, dentro
del ambito establecido por la Ley Universitaria N 30220 v el Estatuto de la Universidad,

Que la Facultad de Ciencias Humanas y Educacion de la Universidad Peruana Unidn, mediante sus
reglamentos académicos y administrativos, ha establecido las formas y procedimientos para la declaratoria
de expedito para la sustentacion de la tesis en formato articulo;

Que el Comite Dictaminador ha emitido su dictamen aprobando la tesis en formato articulo,
titwlada: "Gamificacion educativa y comprension lectora en estudiantes del nivel secundario de la
Institucién Educativa Adventista Velille, 2025" presentado por los bachilleres Billy Willinton Merino
Huaman, Katty Marin Murga Mamanl y Mery Jackeline Mamani Zapana reuniendo de esta manera
las condiciones previas para la sustentacion;

Estando a lo acordado en la sesion del Consejo de la Facultad de Ciencias Humanas y Educacion de
la Universidad Peruana Unidn, celebrada el 16 de marzo de 2026, y en aplicacion del Estatuto y el
Reglamento General de Investigacion de la Universidad;

SE RESUELVE:
1. Declarar expedito a los bachilleres, para que sustenten la tesis titulada: “Gamificacion educativa
y comprensién lectora en estudiantes del nivel secundario de la Institucién Educativa
Adventista Velille, 2025", conducente al Titulo Profesional de Licenclado en Educacién,
Especialidad Lingiistica e Inglés, el 08 de mayo de 2026 a las 10:00 horas en la modalidad
presencial,

2. Designar el Jurado de sustentacion, encargado de gestionar la sustentacién respectiva, el mismo
que queda constituido por los siguientes miembros!

Presidente . Mg. Juvenal Colque Diaz

Secretario : Mg. David Elias Palacios Pinedo
Vocal : Mg. Sheridan Enoch Oblitas Bardales
Asesor ¢ Mg. Joel ivan Prado Laura

Registrese, comuniquése y archivese,

g

r
LRt U F
Dr. Jorge Platon Maquera Sosa . Néstor Rogat Apaza Apaza
DECANO SECRETARIO ACADEMICO

Vil Unidn ~ flafie, altura Km 19 de la Carretors Central. Lunganche - Chosica, Lima 15, Perd
Teld%ono. {01) 618-6300 Web. www upau edy pa E-mall universdadpananaunongllupau edu pe
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Anexo C: Instrumento de Recoleccién de Datos

Guia de observacion de la comprensidn lectora

1. DATOS GENERALES:

1.11E.

1.2 DOCENTE:

INICIO = 0-15, PROCESO = 16-30, LOGRADO = 31-45

Cuestionario sobre Comprensién Lectora

1.3 GRADO/ SEC:

ITEMS ENUNCIADO V;ALOITDACIOLN
NIVEL LITERAL

1 Identifica la idea principal del texto leido.

2 Identifica la idea secundaria del texto leido.

3 Relaciona causa y efecto a hechos y sucesos de la lectura.

4 Organiza de forma secuencial y /o cronoldgica los sucesos de
la lectura.

5 Al leer atribuye significados a las palabras, oraciones, parrafos
y al texto.

NIVEL INFERENCIAL

6 Al leer una parte de la lectura, indica que debe continuar.

7 Al leer una palabra desconocida, indica que debe significar
segun el texto.

8 Indica las caracteristicas de los personajes partiendo de la
lectura.

9 Plantea efectos de los sucesos o situaciones de lo que va
leyendo del texto.

10 Después de la lectura indica con sus propias palabras las
secuencias de los hechos

NIVEL CRITERIAL

11 | Opina con argumento sobre el contenido del texto

12 |Indica que parte de texto se deberia de cambiar o mejorar.

13 | Emite un juicio de valor sobre hechos o sucesos de la lectura.

14 | Expresa una emocion sobre el contenido de la lectura.

15 |ldentifica el propdsito del autor en el texto leido.

SUB TOTAL
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