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Resumen
Los estudiantes de la asignatura “Literatura Americana” en la Licenciatura en inglés en

el Centro Regional Universitario de San Miguelito obtienen bajo indice académico debido
a que presentan una deficiente comprension lectora, esto les impide aprender o realizar
las tareas asignadas. En este estudio se propone la estrategia del uso de videojuegos
para que ellos mejoren el interés por la lectura, lo que les ayudarda a mejorar su
comprension lectora de manera que puedan realizar eficazmente sus labores académicas
y adquirir conocimientos significativos.

El estudio incluye la creacion e implementacion de un videojuego, el cual fue aplicado a
los estudiantes de la Licenciatura en inglés para conocer su eficacia en el ambito
educativo. Igualmente se aplico una encuesta previa al estudio a fin de conocer datos
generales sobre ellos, su relacion con el uso de la tecnologia y los videojuegos. Ademas,
se aplico un pretest antes del estudio y un postest después del estudio con el objetivo de
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evaluar como el uso del videojuego afecta sus conocimientos sobre literatura americana.
Los resultados y anélisis de estos se presentan en este estudio. Con el uso de los
videojuegos en las clases a nivel superior se busca introducir una estrategia innovadora
en el campo educativo.

Palabras clave: videojuego, comprension lectora, tecnologia, motivacion.
Abstract

Students from Bachelor of Arts in English in the American Literature subject at Centro
Regional Universitario de San Miguelito get low grades in their assignments because they
have a deficient reading comprehension. It does not let them to learn or do their
assignments. This study proposes the strategy of the use of the videogames to improve
the students’ motivation for reading. .

It would help them to improve their reading comprehension to do efficiently their teaching
skills and get meaningful learning. This study consists of the creation and implementation
of a videogame. This videogame was applied to students from the Bachelor of Arts in
English to know its effectiveness in the teaching-learning process. At the beginning there
was a survey before the study to know about students’ aspects like their relationship with
technology and videogames. Also, there was a pretest and a postest of the study to
evaluate how the use of the videogames affects their knowledge in American literature.
Finally, the findings and their analysis are shown. This study looks for the introduction
of the use of videogames in the higher education level like a new educational strategy.

Key words: videogame, reading comprehension, technology, motivation.

Resumo

Os alunos da disciplina “Literatura Americana” do Bacharelado em inglés do Centro
Universitario Regional de San Miguelito obtém um baixo indice académico porque
apresentam baixa compreensdo de leitura, o que os impede de aprender ou realizar as
tarefas atribuidas. Neste estudo, propde-se a estratégia de utilizacdo de videogames para
melhorarem seu interesse pela leitura, 0 que os ajudard a melhorar sua compreensdo
leitora para poderem realizar com eficacia suas tarefas académicas e adquirir
conhecimentos significativos.

O estudo inclui a criacdo e implementacdo de um videogame, aplicado aos alunos do
bacharelado em inglés para conhecer sua eficacia na area educacional. Da mesma forma,
foi aplicada uma pesquisa prévia ao estudo para conhecer dados gerais sobre eles, sua
relacdo com o uso da tecnologia e dos videogames. Além disso, foi aplicado um pré-teste
antes do estudo e um pos-teste apos o estudo visando avaliar como o uso do videogame
afeta seu conhecimento da literatura americana. Os resultados e analises destes séo
apresentados neste estudo. Com a utilizacdo de videogames nas aulas de nivel superior,
buscamos introduzir uma estratégia inovadora no campo educacional.

Palavras-chave: videogame, compreensao leitora, tecnologia, motivacao.




Introduccion
Se desarrolla este proyecto sobre el Videojuego: Adventure in American Literature a
través de la plataforma Mobbyt para mejorar la comprension lectora en los estudiantes de
tercer afio de la licenciatura en inglés del Centro Regional Universitario de San Miguelito.
Al observar el bajo indice académico en las asignaturas de literatura, estos videojuegos
podrian ser de gran beneficio para profundizar sus competencias lectoras en esta segunda

lengua y por consecuencia lograr mejores evaluaciones en estos cursos.

Se busca determinar el nivel de comprension lectora en los estudiantes de tercer afio de
la licenciatura en inglés a través del disefio e implementacion del videojuego Adventure
in American Literature en la plataforma Mobbyt para elevar la comprension lectora en

estos estudiantes y finalmente medir el rendimiento en comprension lectora.

Este proyecto se lleva a cabo con el fin de mejorar la comprension lectora de los

estudiantes a través de videojuegos. Esto es contribuir al conocimiento y dar respuesta

efectiva a los nuevos desafios que propone la sociedad de la informacion y el
conocimiento; siendo los videojuegos un buen medio para desarrollar otras habilidades y
difundir un conocimiento explicito, en el cual es cada vez mayor el nimero de personas
gue desean formarse para estar actualizados y acorde con la vida cotidiana. "La sociedad

ha cambiado y la escuela actual no responde a sus expectativas”. (Zubrira, 1994, p. 8).

Los docentes se encuentran ante la tarea de crear condiciones para generar motivacion en
los estudiantes para que lean; estos desarrollan actividades de animacion para fomentar

la lectura, es decir que hacen grandes esfuerzos por realizarlas y obtener resultados
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positivos. Sin embargo, en muchas ocasiones, por razones diversas, la lectura no es algo
que les llame la atencion. Quizas por la obligatoriedad de lecturas que luego se
examinaran, por exigencias de las programaciones didacticas de las instituciones

educativas, o por la seleccion de obras que estan fuera del gusto literario.

Las instituciones educativas buscan constantemente adaptarse a los desafios pedagdgicos,

entre los que destacan la inclusién digital y la transformacion del saber mediante la

adquisicion de competencias para el uso de las tecnologias de informacion y

comunicacion (Dussel y Quevedo, 2010, p. 37).

Es por ello, que, en los Gltimos afios, se han ido implementando en estas instituciones
nuevas visiones sobre la forma de ensefiar y de transmitir conocimientos. Estas
herramientas o estrategias inciden directamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje
convirtiendo al estudiante en el centro de este, pasando a ser un elemento mas activo que
genera su propio conocimiento. En este sentido, destacan la gamificacion y el aprendizaje
basado en proyectos, métodos que hacen posible que el estudiante aprenda a enfrentarse

a los retos de la sociedad actual.

El uso de videojuegos como herramientas para diversos tipos de actividades y
aprendizajes es una realidad en todas las edades y su uso ha demostrado la promocion de
un amplio rango de habilidades cognitivas (Granic,et al.,2014, p. 68). Marin-Diaz y
Martin- Parraga (2014) indican que una tecnologia que no haya sido desarrollada con
fines educativos puede emplearse para esos fines a partir del estudio de sus posibilidades
como material educativo (p. 21).

Los videojuegos se utilizan como herramienta educativa que permite a los estudiantes




desarrollar competencias en sus procesos de aprendizaje. El informe Horizon (Horizon
Report) resalto la gamificacion como una de las principales herramientas de aprendizaje

con mayor crecimiento (New Media Consortium, 2016, p.10).

El poder de los videojuegos en la educacion ha motivado al Departamento de Educacion
de los Estados Unidos a focalizar recursos para aprovechar la gamificacion en las escuelas

norteamericanas. Por ello, en abril de 2015 se realiz6 en Nueva York la primera Cumbre

de Juegos para el Aprendizaje (Games for Learning Summit), en la que participaron

expertos en educacion, estudiantes, profesores y desarrolladores de videojuegos, para

buscar estrategias pedagdgicas que generen mayor interés de aprender en el alumno.

En analisis anteriores de algunas aplicaciones, Jiménez y Diez-Martinez (2016), han
reportado que la actividad en el juego favorece también diversos tipos de memoria tales
como la memoria semantica, auditiva, visual, visomotora, espacial, y la memoria de
trabajo. Los resultados de este andlisis evidenciaron que la actividad en los videojuegos
y aplicaciones implica la memoria de trabajo ya que el usuario se mantiene en el juego al
descubrir las reglas implicitas, lo que propicia una atencion continua y la memoria de
trabajo. Mas aun, las autoras reportan la presencia constante del uso del texto a diferentes

niveles tales como letras, palabras, silabas, nimeros, imagenes (p. 75).

El ser humano aprende jugando. Para la psicologa infantil, Alicia
Castafieda, esta caracteristica permite al infante socializar en un entorno
completamente nuevo, que lo estimula a conocer muchos aspectos de la
realidad. Ademas de ser emocionante y entretenido le permite desarrollar

un nivel de pensamiento creativo para enfrentar las circunstancias de la




vida. El adulto tiene temor a equivocarse, mientras que un nifio juega, se
equivoca, lo vuelve a intentar, y de esa experiencia aprende (Diario de

Innovacion y Tecnologia en educacion, 2016, p. 11).

Los videojuegos educativos permiten incluir contenidos o habilidades educativas dentro
de las actividades del juego de forma que se aproveche la motivacion extra que genera el

juego en los estudiantes.

Torres-Toukoumidis, et al,(2017), indica que queda demostrado que, con los videojuegos
y la lectura, se inicia en el 2011 un periodo de aceptacion entre las revistas cientificas de
alto impacto acerca de la tematica correlacional entre juegos y lecto-escritura,
aumentando ingentemente el ndmero de publicaciones dirigidas en esta materia. La
potenciacidon al entorno escolar de los videojuegos abre un campo con altas expectativas
para su desarrollo académico (p.44).

Las herramientas tecnoldgicas deben emplearse para permitir que los

estudiantes comuniguen e intercambien ideas, construyan conocimiento en

forma gradual, resuelvan problemas, mejoren su capacidad de

argumentacion oral y escrita y creen representaciones no linguisticas de lo

que han aprendido. Este enfoque del uso de las tecnologias ayuda a los

profesores a medir el nivel de comprensién de los estudiantes y ademas

apoya a los discentes a dirigir su propio aprendizaje. (Dominguez, 2009,

p.149).

La comprensidn lectora es uno de los principales temas de estudio en el &mbito educativo

a nivel mundial, debido a la importancia que tiene en la adquisicion de contenidos en los

estudios en cualquier nivel. La carencia en la lectura comprensiva es consecuencia de




varios factores entre los que se encuentra una inadecuada pedagogia. Las causas del
problema del bajo nivel de desarrollo de la capacidad de comprension lectora pueden estar
alrededor del sistema educativo nacional, regional y local, de la institucion educativa, del
aula, de los docentes, alumnos y del contexto familiar (Revista Pedagogia Vilca: 2005,

Seccién 5).

La lectura de comprension es una habilidad académica esencial para el aprendizaje. Snow,

et al.,(2007, p. 30) sefialan que la lectura de comprension es el prerrequisito para el éxito

académico en todos los dominios. La lectura de comprension implica el control sobre dos
aspectos basicos, el reconocimiento de palabras y la comprension del lenguaje, por lo que
la lectura particularmente explica la comprension como la interaccion entre el

reconocimiento de palabras y la comprension del lenguaje oral.

Los videojuegos brindan mayor cantidad de informacion fortaleciendo la lectura y
procesos de aprendizaje, mantiene estimulado a los estudiantes. La inclusion de
videojuegos ayudara a que los estudiantes puedan estar expuestos constantemente al
idioma inglés. Siendo los videojuegos una alternativa para obtener una educacion
personalizada como también su estilo de ensefianza puede modificarse de acuerdo con las
necesidades de los estudiantes. Ademas, puede motivar a los docentes de otras asignaturas

a implementar videojuegos en sus clases.

Los videojuegos tienen un gran potencial ademas de su valor de entretenimiento y han
sido éxito considerable cuando son disefiados para abordar problemas especificos o para

ensefiar cierta habilidad.




En la Gltima década, los investigadores han difundido el uso de juegos de computadora
con el proposito de ensefiar y aprender. A pesar de que algunas personas ven a los
videojuegos como distraccidn, ocio y diversion, estos ofrecen un potencial que radica en
reconocer sus caracteristicas positivas como un mecanismo de realimentacion que nos
impulsa a repetir la actividad una y otra vez para incorporarlas en los procesos educativos,
es decir, que les permite a los estudiantes desarrollar competencias en sus procesos de

aprendizaje.

(Daz y Martin, 2014, p. 21). Los videojuegos hacen posible el aprendizaje activo y
participativo de los estudiantes, en especial en lo concerniente al proceso de lectura. Los
estudiantes aprenden mientras disfrutan de la experiencia de aprendizaje y comprenden
los conceptos tedricos al mismo tiempo que los ponen en préctica. Estos videojuegos
permiten la mejor internalizacion, comprension y revision de los contenidos de la

asignatura.

En Panama existen pocos estudios sobre este tema, por lo cual resulta de sumo interés,
implementar videojuegos en los estudiantes de tercer afio de la licenciatura en inglés del

Centro Regional Universitario de San Miguelito para que se motiven, puedan mejorar la

comprension lectora en asignaturas como American Literature y asi obtener mejores

evaluaciones.

Materiales y Métodos




Esta es una investigacion de tipo experimental con un enfoque cuantitativo de disefio

cuasi experimental.

Supo (2012) plantea:
Uno de los tipos de investigacion segun la intervencion del investigador es

experimental la cual establece que siempre son prospectivos, longitudinales,

analiticos y de nivel investigativo “explicativo” (causa—efecto); ademés de ser

“controlados”. Es prospectivo porque los datos necesarios para el estudio son
recogidos a proposito de la investigacion (primarios). Es longitudinal segun el
numero de ocasiones en que mide la variable de estudio (dos 0 mas ocasiones);
de realizar comparaciones (antes—después) son entre muestras relacionadas. Es
analitico segun el numero de variables de interés. Ademas, es de nivel
explicativo ya que explica el comportamiento de una variable en funcion de
otra(s). El control estadistico es multivariado a fin de descartar asociaciones
aleatorias, casuales o espurias entre la variable independiente y dependiente (pp.

1-2).

Los estudios explicativos parten de problemas bien identificados en los cuales es
necesario el conocimiento de relaciones causa-efecto. En este estudio se demuestra como
se mejora la comprensién lectora en los estudiantes a través de la implementacién de

videojuegos.

El enfoque cuantitativo en la investigacién se concentra en las mediciones numeéricas y

utiliza los analisis estadisticos. (Hernandez,et al., (2010). Se utiliz6 el programa




estadistico SPSS y la T de student para comprobar que los resultados son

estadisticamente significativos.

El disefio de investigacion cuasiexperimental se da cuando no hay grupo control, no es
posible realizar la asignacion aleatoria, se realiza dos mediciones en el mismo grupo

(Supo, 2012, p. 3).

La poblacion de esta investigacion es de 233 estudiantes de la licenciatura en inglés del

Centro Regional Universitario de San Miguelito. La muestra es de 27 estudiantes de la
asignatura Literatura Americana en los turnos matutino y nocturno. En este estudio la
muestra es no probabilistica ya que los estudiantes fueron seleccionados por las
investigadoras. La variable dependiente es comprension lectora y la variable

independiente es Implementacion de Videojuego en la plataforma Mobbyt.

En esta investigacion se selecciond la encuesta por cuestionario al ser esta la metodologia
ideal para la recoleccion de datos, ya que la cumplimentacion de los instrumentos se dara
de manera individual y anénima lo que podria brindar mayor validez a los resultados
(Durén, 2016, p.142). Esta encuesta se aplico para determinar el nivel de conocimiento
en el uso de la tecnologia. Ademas, este instrumento tuvo una validacion por parte de

expertos.

El instrumento para medir las variables de comprension lectora y la implementacion de
videojuego en la plataforma Mobbyt fue la prueba de conocimientos (pretest) al inicio de
la investigacion, cuyo fin era determinar los conocimientos y la comprensién lectora de

los estudiantes antes, y poder cotejar contra resultados posteriores (postest) el uso de




videojuegos en el desarrollo del curso, esto es que los estudiantes jugaran en varias
ocasiones el videojuego American Literature. A este instrumento se le aplicé un analisis
de confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach, para la medicion de los resultados antes
y después de laimplementacion del videojuego dando como resultado 0.833, lo que indica

que el instrumento es confiable.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
.833 10

Una vez obtenido los resultados de la encuesta, Pretest y Postest, se export6 los mismos
a hojas de Excel para crear las tablas, generar las graficas y asi tener una mejor
comprension de los hallazgos. Posteriormente, se llevd los resultados al programa
estadistico SPSS, en donde se realiz6 cruces de variables comprobando que estos

resultados son estadisticamente significativos.

Ademas, se aplico la prueba T de student para contrastar las medias obtenidas entre el

pretest y postest y probar que los resultados observados no son aleatorios, si no que tienen

una robustez estadistica.

Resultados

Se presentan los resultados mas relevantes de esta investigacion a través de cuadros y

gréaficas estadisticas de manera que todos los datos puedan ser analizados.

En la encuesta realizada se encontrd que, todos los estudiantes usan tecnologia en sus
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clases, lo cual refleja la importancia y el aumento del uso de la tecnologia en clases hoy

dia.

El 81% de los estudiantes usan computadoras y el 19% usan celulares como herramienta
tecnoldgica, siendo ambas primordiales para obtener grandes beneficios en los procesos

de ensefianza-aprendizajes.

El 67% de los estudiantes conocen algunas de las herramientas de internet como wikis,

blogs, poscasting y videogames, mientras que el 33% las desconocen. Podemos

observar que mas del 50% estan familiarizados con estas herramientas.

Todos los estudiantes respondieron que la tecnologia los puede ayudar a aprender un
segundo idioma por varias razones tales como: existen muchas herramientas para
aprender de diferentes maneras, se puede investigar sobre pronunciacién, reglas,
vocabulario y otros temas importantes para desarrollar habilidades en el proceso de
aprender para todas las edades es decir que se puede acceder a una gran cantidad de
recursos, webs y juegos que es ayudan a entender y reforzar de forma divertida y dindmica
el material que ya hemos leido en clase. Estas respuestas nos demuestran que los
estudiantes aceptan la tecnologia y la ven como una herramienta positiva para aprender.

Se les preguntd ¢ Qué tan exitosos son los profesores de inglés al implementar estrategias

de comprension lectora en sus clases de literatura?

Figura 1.




In your opinion, how successful are English teachers when implementing reading
comprehension strategies in their literature classes?

4
p—af-— - —

Completely Moderate successful Slightly successful
successful
[ Seriesl 33% 52% 15%

B Series2 9 14 4

El 33% consideran que completamente exitosos, 52% moderado exitosos y un 15%

ligeramente exitosos. Esto nos demuestra que las estrategias presentadas por los

profesores no son completamente exitosas.

Ademas, ¢Alguna vez has utilizado un videojuego como actividad en tus clases?

Figura 2.
Have you ever used videogames as an activity in your classes?




0

k - '
Yes % No %

M Seriesl 10 37 17 63

El 37% contestaron que si han utilizado videojuegos en sus clases y el 63% respondieron
que no han utilizado videojuegos como una actividad en clases. Esta informacion nos
muestra que el uso de videojuegos no es ampliamente utilizado por los estudiantes a nivel

universitario.

En las pruebas aplicadas, pretest y postest, como lo muestra la grafica N°3, se observa

que después del videojuego los resultados mejoraron en cada participante ya que en
cada una de las preguntas la seleccion de la opcion correcta mejor6 en el postest; esto

nos indica que la intervencién de los videojuegos tiene un efecto positivo.

Figura 3.




Pretest vs Postest

L
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M Pretest M Postest

Los resultados de esta investigacion reafirman que el videojuego es una excelente
herramienta en la efectividad de la instruccion educativa. Ademas, es una nueva
metodologia que merece ser aprendida e implementada por los docentes para mejorar el

proceso ensefianza-aprendizaje. Es importante destacar que el orden de las preguntas en

el pretest fue reordenado en el postest a la hora de su aplicacién a través de la

herramienta de formulario de Google.

Se comprob6 que los resultados son estadisticamente significativos al realizar el cruce

de algunas variables de la encuesta con los resultados del Pretest y Postest con el

programa SPSS.

Tabla 1.




Cruce de Variables de la Encuesta vs Pretest/Postest

Cruce de Variables de la Encuesta vs
Pretest/Postest

Pretest
Media

Postest
Media

4. Are you familiar with Internet-based tools? (Wikis,
blogs, podcasting, videogames) yes, Which ones?
NO,

.60

.94

Total
Si

.59

.93

No

.60

97

6. What do you consider is your reading
comprehension proficiency level?

Total

.60

.94

Advanced

.68

.93

Basic

.55

Intermediate

.53

.95

7. How effective are you when you read literary texts?

Total

.60

.94

Moderate effective

.54

.94

Strongly effective

.70

.94

8. To what extent are reading strategies used by
English teachers to encourage students to read at the
university level?

Total

.60

.94

*Once a month

.54

Rarely

.30

Three times a week

.62

9. In your opinion, how much are English teachers
aware of employing meaningful reading activities for
students” comprehension while reading?

Total

.60

All of the time

.54

Mostly

.63

10. In your opinion, how successful are English
teachers when implementing reading comprehension
strategies in their reading classes?

Total

.60

Completely successful

.63

Moderate successful

.56

Slightly successful

.63

11. What do the current reading comprehension
practices look like in literature classes?

Total

.60

Extremely meaningful

.63

Moderate Interesting

.59

Uninteresting

.60

El cruce de la pregunta N°4, indica que los estudiantes que desconocian las

herramientas, al usar los videojuegos obtuvieron mejores resultados comprobando que

la intervencion de los videojuegos tiene un efecto positivo.

En el cruce de la pregunta N°6, se observo que los estudiantes que consideraban su

nivel de comprension lectora “basico” obtuvieron 1.00 después de aplicar el videojuego

es decir que mejoraron significativamente.

En cuanto a la pregunta N°7, la media en el post test fue de 0.94 para ambos

mejorando los que respondieron moderado mucho mas después de su intervencién con
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el videojuego.

En la pregunta N°8, se nota que los estudiantes que respondieron que rara vez los
profesores de inglés motivan a los estudiantes a leer fueron los que obtuvieron mejor
resultado en el postest siendo el videojuego una herramienta motivadora para la mejora

en su aprendizaje.

En la pregunta N°9, se observa que la media vari6 significativamente del pretest al

postest, comprobando una vez més la efectividad del videojuego.

En la pregunta N°10, se observa que el uso del videojuego resultd una estrategia
efectiva en la comprension lectora ya que la media varié positivamente del pretest al

postest.

En la pregunta N°11, se puede notar un cambio positivo en la media del pretest al

postest una vez empleado el videojuego.

Después de haber analizados el cruce entre las variables con los resultados del
pretest y postest, podemos decir que, el videojuego es una herramienta innovadora que

permite mejorar el aprendizaje significativamente.

Finalmente, después de comparar y analizar los resultados de la encuesta, del
instrumento pre y post test, ademas de relacionar los resultados del Pre y Post test con la
encuesta, se realizé una prueba T de student para contrastar las medias obtenidas de 0.60
y 0.94 en el pre y post test, respectivamente. Es decir, probar que los resultados

observados no son aleatorios, si no que tienen una robustez estadistica.




Prueba T
Estadisticas de muestras emparejadas
Desv. Desv. Error
Media N Desviacion promedio
Par1l Pretest .5963 27 .24881 .04788
Postest .9407 27 11522 .02217

La prueba aplicada fue la de comparacion de medias para muestras relacionadas, es
decir muestras evaluadas en dos momentos, dando como resultado una significancia de

0.00, que al comparar con una probabilidad del 5% (0.05), se observa que esta es menor

(0.00<0.05) por tanto se rechaza que las medias son iguales, y se acepta que las medias

obtenidas son distintas con una robustez estadistica del 95%, y margen de error de 5%.

Por otro lado, la prueba muestra que el pretest tiene una desviacién estandar de 0.25,

y el postest de 0.12, lo que indica menos variabilidad en los resultados observados.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas




95% de intervalo de
Desv. Desv. Error = confianza de la diferencia
Media Desviacion promedio Inferior
Par1 Pretest - Postest -.34444 25919 .04988 -.44698

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
confianza de la diferencia
Superior t al Sig. (bilateral)
Par 1 Pretest - Postest -.24191 -6.905 26 .000

Conclusiones

Después de haber investigado acerca de la problematica en la comprensién lectora que
existe en el &mbito educativo en donde nuestros estudiantes universitarios no escapan de
esta realidad, nos percatamos a través de la encuesta aplicada que, los estudiantes tienen
conocimiento del uso de herramientas tecnoldgicas, como también de algunos programas
e incluso algunos videojuegos, sin embargo, no los usan como una actividad en clases;
aungue los consideran herramientas tecnoldgicas que ayudan a aprender un segundo
idioma de una manera diferente, mas aun a entender y reforzar de forma divertida y

dinamica el material que ya han leido en clases.

También se pudo conocer que las estrategias utilizadas por los docentes para elevar la

comprensidn lectora no son exitosas y que el uso de los videojuegos como metodologia

de ensefianza-aprendizaje no es ampliamente utilizada en el nivel universitario.

En cuanto a las respuestas obtenidas en el pretest, se determind un nivel regular (0.60) de

comprension lectora de los participantes.




Después del disefio e implementacion del videojuego se evidencio un incremento en la
comprension lectora en los resultados del postest. Es decir, que los resultados de la prueba
son definitivamente significativos lo cual indica que el videojuego creado es de utilidad

para mejorar la comprension lectora.

Finalmente, se comprobo que los videojuegos al ser una estrategia innovadora ayudan a

mejorar la comprension lectora, por lo tanto, debemos incluirlos en nuestras actividades

en clases.
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