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Resumen 

 

La comprensión lectora es un proceso complicado para algunos estudiantes, pues implica un 

gran esfuerzo y demanda una larga cantidad de tiempo para desarrollar diferentes estrategias 

que permitan dominarla con facilidad. Debido a este problema se empieza la investigación con 

la finalidad de apoyar en dicho proceso, haciendo uso de la gamificación mediante una 

aplicación móvil con un módulo de videojuego según los niveles de comprensión lectora, 

haciendo uso de la geolocalización (GPS), inspirado en el juego Pokemon Go, y una aplicación 

web para mejorar el proceso de evaluación del docente. Estos sistemas han sido desarrollados 

por medio de una fusión entre las fases de la metodología SUM para videojuego y las iteraciones 

de RUP. La primera metodología se utilizó para la mecánica del videojuego y la segunda para 

el desarrollo del sistema web que sirve como apoyo para registrar lecturas y las coordenadas de 

cada pregunta para la evaluación del estudiante. Al concluir con la implementación de ambos 

sistemas se propuso comprobar la calidad del software a través de la validación de expertos. 

También, se vio reflejada la eficacia entre dos escenarios de evaluación: el tradicional y a través 

del software, demostrando un incremento del 15% de eficacia. Finalmente, podemos concluir 

que haciendo uso de la gamificación en el entorno educativo se pueden obtener mejores 

resultados en el aprendizaje. 

 

Palabras clave: comprensión lectora, gamificación, videojuegos, GPS, Pokemon Go.  

 

 

  



6 

 

Abstract 

 

Reading comprehension is a complicated process for some students, as it involves a great 

deal of effort and takes a long time to develop different strategies that allow it to be mastered 

with ease. Due to this problem, research is started in order to support this process, making use 

of gamification through a mobile application with a video game module according to reading 

comprehension levels, making use of geolocation (GPS), inspired by the game Pokemon Go, 

and a web application to improve the teacher evaluation process. These systems have been 

developed through a fusion between the phases of the SUM methodology for video games and 

the iterations of RUP. The first methodology was used for the mechanics of the video game and 

the second for the development of the web system that serves as a support to record readings 

and the coordinates of each question for the student's evaluation. By concluding with the 

implementation of both systems, it was proposed to verify the quality of the software through 

the validation of experts. Also, the efficiency was reflected between two evaluation scenarios: 

the traditional one and through the software, showing an increase of 15% in efficiency. Finally, 

we can conclude that by making use of gamification in the educational environment, better 

learning results can be obtained.  

 

Keywords: reading comprehension, gamification, video games, GPS, Pokemon Go. 
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Introducción 

 

La comprensión lectora es aquel proceso cognitivo que está dirigido a interpretar, juzgar, 

deducir o comprender una lectura. Tengamos en cuenta, que la comprensión lectora es una 

actividad complicada, es por ello que cada lector a través de un largo tiempo debe desarrollar 

diferentes estrategias, para dominar con facilidad y comprensión de lecturas. En el informe 

dado por la UNESCO [1], contiene resultados de la evaluación de más 617 millones de niños y 

adolescentes, los cuales no logran los niveles y objetivos mínimos de competencia requeridos 

en las competencias de lectura y matemáticas. Por tanto, tomando en cuenta los datos del 

informe determinan que, América Latina y el Caribe presentan un 36% de dificultad en la 

comprensión lectora, posicionándose en el tercer continente con mayor número de estudiantes 

que presentan déficit en la lectura. 

 

Con respecto a nivel nacional, en el informe realizado en el 2012, por la OCDE, 

justificándose en los datos de 64 países que participaron del Programa para la Evaluación 

Internacional de Alumnos (PISA), el Perú se posicionó en el penúltimo lugar, presentando un 

60% en la baja lectura de los adolescentes, remarcando que es el país que presenta un alto 

porcentaje de estudiantes que no superan los niveles básicos de lectura [2]. Por otro lado, a nivel 

regional, según el INEI, la región Lambayeque ha tenido un crecimiento del 28.3%, respecto a 

la satisfacción en compresión lectora, entre los años 2007 al 2017. Sin embargo, este porcentaje 

no cubre un resultado satisfactorio, ya que esto se debe a la falta de hábitos de lectura, de 

bibliotecas en las instituciones educativas y que los padres no leen, ni fomentan la lectura en 

sus menores hijos; esto precisó la especialista Olga Banda Inga del Centro de Recursos del 

Ministerio de Educación [3]. 

 

En una institución educativa de Lambayeque, donde se lleva a cabo esta investigación 

mediante entrevistas con el director del colegio, se logró identificar que algunos estudiantes no 

realizan las actividades propuestas para casa, así como la lectura de textos demandados por el 

docente. También debemos acotar que los estudiantes no prestan atención a las clases del curso 

de comunicación y comprensión lectora porque tienden a aburrirse fácilmente, debido a que 

deben leer demasiados textos, los cuales no contienen imágenes para que la lectura sea más 

dinámica y que no logran comprender los textos [Ver Anexo N° 04]. Lo anterior es respaldado, 

por los resultados de la Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) del año 2018 [Ver Anexo N° 

05], aplicado a los estudiantes del segundo año de secundaria de la Institución Educativa antes 

mencionada, donde el 51.89% se encuentra en el nivel de inicio de lograr los aprendizajes 

necesarios, el 33.49% se encuentra en proceso de lograrlos y el 14.62% lograron los 

aprendizajes satisfactoriamente. 

 

Al analizar los datos presentados anteriormente, se seleccionó como objeto de estudio el 2° 

año de secundaria, porque en todos los años presenta el mayor número de estudiantes 

desaprobados en comparación a los otros grados. A pesar que se han implementado diferentes 

planes, estrategias y metodologías, libros, etc. para ofrecer un sistema de lectura y compresión 

de calidad en las instituciones educativas, sigue existiendo un gran porcentaje de estudiantes 

que no logran comprender las lecturas que se les imponen, aunque estos ambientes educativos 

tengan una planificación seria. Podemos atribuir que el rendimiento de estudiantes sea bajo es 

porque no aprendieron técnicas o estrategias de lectura que propicien la compresión. Por otro 

lado, debemos recalcar que existen distintos distractores externos (tecnología, televisión, ruido, 

situación física, etc.) [4].   

 

 



8 

  

Por consiguiente, se toma como problema el bajo rendimiento de los estudiantes en 

comprensión lectora de 2° año de secundaria, donde se encontraron como posibles causas: la 

carencia de un software educativo en la institución educativa para apoyar la comprensión 

lectora, por otro lado, no existe una metodología de enseñanza adecuada para el curso de 

comunicación y comprensión lectora lo que causa que los alumnos tengan poca participación 

en clase y desinterés por la lectura, y el limitado material educativo que presenta el colegio. 

 

Luego de tener claro nuestro sujeto de estudio y sus causas, como resultado de esta 

evaluación de la situación problemática expuesta surge la siguiente interrogante: ¿Cómo apoyar  

el bajo rendimiento de comprensión lectora en estudiantes de 2° año de secundaria de un colegio 

de Lambayeque?, por motivo que la presente investigación tiene como objetivo general apoyar 

la compresión lectora mediante una aplicación móvil con un módulo de juego haciendo uso de 

la geolocalización, basado en la metodología de gamificación en estudiantes de 2° año de 

secundaria en un colegio de Lambayeque, por consiguiente como objetivos específicos, se 

planteó implementar una herramienta para apoyar la comprensión lectora, verificar la calidad 

del producto acreditable por expertos, evaluar la ludificación de la aplicación , con la finalidad 

de poder determinar la satisfacción del estudiante al usar el juego lúdico y validar la herramienta 

por medio del modelo de aceptación tecnológica (TAM). 

 

Resumiendo, se ha permitido apoyar la comprensión lectora en alumnos del segundo grado 

de secundaria y específicamente en el curso de Comunicación y comprensión lectora, mejorar 

la calidad de sus estrategias de enseñanza-aprendizaje en alumnos de un colegio de 

Lambayeque, incluyendo la tecnología y la gamificación sobre el uso de las TI en la educación. 

Así también, está investigación ayudará como base para futuras investigaciones, propuestas o 

mejoras a los modelos de aplicaciones que integren la gamificación con el fin de brindar apoyo 

a las estrategias educativas. Por consecuencia, servirá para apoyar al proceso de aprendizaje de 

los estudiantes de manera visual para llamar la atención del estudiante, teniendo como base los 

niveles y estrategias de compresión lectora con el objetivo de lograr mejores resultados, 

perfeccionar sus habilidades y utilizar la geolocalización como tecnología para implantar 

pequeños juegos en sus tiempos de ocio para fomentar la lectura y la actividad física. 
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Revisión de literatura 

 

Para el desarrollo de esta investigación se lleva a cabo una búsqueda profunda de datos e 

información para la solución. Para ello a continuación, se detallarán algunas investigaciones 

que permitieron generar una visión y conocimiento amplio de lo propuesto. Alba y Torres [5] 

en su investigación presentan como problema deficiencia en el aprendizaje del curso de 

Matemática en colegios de la localidad de Pichincha. Para ello se aplica un modelo 

visualización que permita un mejor aprendizaje del curso de matemática por medio de la 

metodología de Gamificación y Aula Invertida, logrando obtener un prototipo de aplicación 

que está encaminado a diversas metodologías de aprendizajes que plantean los autores para 

ayudar a mejorar los resultados de las evaluaciones de los alumnos. Finalmente, los autores 

concluyeron que luego de un análisis extenso para determinar que metodología es la que ofrezca 

mejores resultados de aprendizaje es la gamificación, porque permite realizar actividades 

interactivas para reforzar el aprendizaje del estudiante de manera divertida.  

 

Por otro lado, Herdia et al. [6] realizan un estudio de las dificultades para enseñar en aulas 

de nivel superior, debiéndose a que los docentes acuden a información convencional y presentan 

una metodología de enseñanza tradicional, por lo cual genera desinterés en los alumnos. La 

razón por la cual se consideró este artículo, es porque busca presentar herramientas tecnológicas 

que permita interactuar con los estudiantes, al igual que despertar su interés por su aprender a 

través de la gamificación. En cambio, Hünicken et al. [7] en su artículo narran las instituciones 

educativas tienden a innovar para mejorar sus métodos de enseñanza, es por ello que se 

enfrentan a la aceptación de los estudiantes frente a las propuestas de enseñanza. Es así que 

implementan un juego que, a partir de tareas cotidianas realizadas en cualquier curso del 

colegio, se puede aplicar la gamificación con el fin de cambiar la perspectiva para que el 

estudiante pueda jugar sin dejar de aprender. Se tomó en consideración esta investigación 

porque los autores presentan una nueva modalidad de estudiar gracias a la gamificación, 

realizando una transformación de actividades rutinarias y sencillas, en un juego de puntos. 

 

San Andrés et al. [8], en su artículo cuentan que es difícil motivar a los estudiantes para que 

pongan énfasis en el curso de matemática porque es un curso difícil y fundamental para la 

formación del estudiante. El valor agregado de esta investigación es que busca transformar la 

metodología de enseñanza y utilizar nuevas estrategias para el proceso de aprendizaje. 

Finalmente, los autores concluyeron que la gamificación es una metodología que fomenta al 

estudiante la motivación de aprender a través de lo entretenido en actividades escolares. 

 

En el ámbito nacional tenemos a De la Torre y Val [9], hacen referencia que el rendimiento 

de los estudiantes es bajo ante las evaluaciones tradicionales, sin embargo, al aplicar la 

gamificación a las evaluaciones mediante la aplicación que construyeron, el rendimiento 

mejoró teniendo una aceptación total por parte de los estudiantes como del docente. La razón 

por la cual se consideró esta tesis, es porque presenta la gamificación como una opción para las 

clases en tiempo de pandemia (COVID-19), porque permite seguir impartiendo conocimientos 

a través de aplicaciones digitales en esta nueva era de educación tecnológica. 

 

Como antecedente local, Cervera [10] en su tesis nos narra que la problemática surge en las 

aulas, ya que los estudiantes manifiestan problemas para desarrollar ejercicios en la asignatura 

de matemáticas. El valor agregado de este proyecto es aplicar las TICS mediante un videojuego 

educativo multijugador aplicando la metodología SUM, que sea de ayuda en los procesos de 

enseñanza y aprendizaje en las evaluaciones de geometría. Finalmente, la autora concluyó que 

el software logró un gran índice de satisfacción por parte de los alumnos, en torno a las 
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evaluaciones de geometría, permitiendo llamar la atención del estudiante mediante el 

videojuego. La razón por la cual se consideró esta tesis, es porque utiliza la metodología SUM 

propia para videojuegos y uniéndolo al proceso de enseñanza – aprendizaje ofreciendo una 

perspectiva diferente para la construcción de aplicaciones basadas en la gamificación. 

 

Huiza y Holguin [11], realizan un estudio con el objetivo de investigar los índices de alta 

demanda cognitivos en el proceso de desarrollo de tareas y actividades en el curso de 

Matemática en el nivel primario. Para ello, en este estudio optaron por un diseño pre 

experimental haciendo uso de un pretest y postest, considerando la metodología de 

gamificación por medio del videojuego Plants vs. Zombies generando un incentivo cognitivo, 

añadiendo estrategias pedagógicas al videojuego. Logrando efectividad en actividades 

complicadas y de un nivel alto de exigencia en el desarrollo de tareas matemáticas. Sin 

embargo, Collado y Fernández [12], en su tesis presenta como problemática la existencia de 

una gran cantidad de estudiantes del nivel primario desaprobados en la región de Arequipa, la 

cual se debe a la metodología impartida por los docentes al momento de enseñar a los alumnos. 

El valor agregado de esta investigación es que elaboran un modelo más personalizado como 

alternativa a la enseñanza tradicional del curso. La razón por la que se consideró esta tesis, es 

porque proponen un modelo de gamificación inmerso según las necesidades del docente 

encargado del curso, con el fin de ofrecer una metodología que mejore el proceso de enseñanza 

y que los estudiantes se adapten a nuevas tecnologías educativas. 

 

Para finalizar, se tomó en cuenta las teorías del psicólogo Piaget; la capacidad lúdica es 

sencillamente producto de la asimilación que tiene el niño, haciendo uso de su imaginación a 

través de conductas que lo lleven a tener un esfuerzo de asimilación y lograr un placer funcional. 

También, referencia al juego de reglas el cual su finalidad es que el estudiante en su etapa 

escolar logre integrar y combinar todas las destrezas que adquirió con la experiencia; creando 

una competitividad y exigencia referente a las actividades lúdicas [13]. 
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Materiales y métodos 

 

La presente investigación es de tipo tecnológica aplicada debido a que se emplea la 

tecnología en entornos reales en este caso en un colegio, con el fin de optimizar los procesos de 

evaluación de comprensión lectora en el curso de Comunicación, a través, del uso de 

herramientas físicas (laptops, celulares) como digitales (páginas web, aplicaciones móviles, 

etc.). Para determinar la problemática de la institución educativa se dio mediante una reunión 

virtual para entrevistar al director y así lograr entender que cursos del colegio presentan 

dificultados. Después, de las distintas problemáticas se determinó apoyar al curso de 

comunicación y comprensión lectora, para ello se realizó reuniones con el director, el 

administrador del colegio y los docentes a cargo para determinar tiempos para la ejecución, as í 

como la revisión documental necesaria para obtener datos de los alumnos y docentes. Se utilizó 

el método analítico para estudiar y analizar el colegio de Lambayeque, con enfoque a bajas 

calificaciones, para lograr descubrir el problema. Luego se empleó el método deductivo para 

tener un plan para establecer una propuesta de solución al problema encontrado, también se usó 

el método de análisis para buscar antecedentes y bases teóricas que refuten esta investigación.  

 

Como último método seleccionado fue la de implementación, logrando desarrollar un 

aplicativo web para que el docente logre registrar lecturas y preguntas según los niveles de 

comprensión lectora (literal, inferencial y crítico), y un aplicativo móvil para que el alumno 

pueda acceder a las lecturas en cualquier momento y un módulo de videojuego haciendo uso de 

geolocalización para colocar en un mapa distintos puntos con las preguntas teniendo como 

objeto de premio puntos para el curso. 

 

Para lograr construir lo planteado con anterioridad, se empleó como base la metodología 

SUM [14] [15], esta es una adecuación de la metodología ágil SCRUM para la implementación 

de videojuegos, se realizó una unión de la metodología utilizada en conjunto de RUP [16] con 

el objetivo de lograr un mejor enfoque y desarrollo. Teniendo como resultado de la unión de 

las metodologías antes mencionando, trabajando con 6 fases para construir el producto 

acreditable. La primera fase llamada conceptualización netamente de SUM se define la visión 

que tiene el software es decir los nombres de las aplicaciones, el propósito, objetivos por el cual 

se implementa la herramienta, también se establece e identifica los programas y tecnologías que 

se requerirán para el desarrollo del proyecto. Como segunda fase tenemos la planificación, es 

donde se identificas las estrategias, objetivos educativos y el tipo de evaluación que son 

necesarios para la estructura del software, se incluyó en esta fase el modelado del negocio de 

RUP, para identificar los actores involucrados en el sistema, casos de uso, historias de caso de 

uso, el listado de requerimientos tanto funcionales como no funcionales que se requieren en las 

aplicaciones. La elaboración es la tercera fase, la cual se ejecutaron cuatro actividades: la 

elaboración de la base de datos, el diseño de la arquitectura, el diseño de las interfaces de 

usuarios y la programación del producto acreditable, con la finalidad de lograr la construcción 

de la aplicación y web definido en la fase de conceptualización y planificación. Luego de 

implementar las aplicaciones, se pasa a fase beta que consiste en generar un software versión 

beta para poder realizar pruebas entre ellas se realizaron pruebas de aceptación, caja blanca, 

caja negra, de test de velocidad y de rendimiento para lograr tener un software de calidad; acá 

se incluyeron la calificación de expertos mediante un cuestionario validado por el método de 

confiabilidad del Alfa de Cronbach. Como penúltima fase tenemos la de cierre, en ella se 

realizan las correcciones correspondientes a la anterior fase para generar el software final con 

el cual interactuaran el docente y los alumnos. Finalmente, la última fase es la de gestión de 

riesgos, se desarrolló con la finalidad de lograr determinar que surja un riesgo durante el proceso 

de implementación del producto acreditable, para ello se basó en la Guía del PMBOK [17]. 
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Resultados y discusión 

 

De acuerdo a las metodologías utilizadas que es SUM para videojuegos y RUP para mejorar 

la documentación y especificación de ciertas actividades que carecen se describen a 

continuación: 

 

Fase #1: Conceptualización (SUM) 

 

A. Definir la visión del software 

En esta etapa se definió el nombre de las aplicaciones web (Aprendiendo Jugando) para el 

docente y de la aplicación móvil (Geo Lectura) para el alumno. Además, se enfatizó el propósito 

del proyecto fue principalmente hacer uso de la metodología de gamificación, la cual es 

incorporar en el tiempo de ocio y juegos lúdicos del estudiante, con la finalidad de atraer y 

apoyar en el proceso de enseñanza y aprendizaje de comprensión lectora de cada alumno, 

mediante lecturas impuestos por el docente de la asignatura de Comunicación. 

 

Por otro lado, la En esta etapa se definió el nombre de las aplicaciones web (Aprendiendo 

Jugando) para el docente y de la aplicación móvil (Geo Lectura) para el alumno. Además, se 

enfatizó el propósito del proyecto fue principalmente hacer uso de la metodología de 

gamificación, la cual es incorporar en el tiempo de ocio y juegos lúdicos del estudiante, con la 

finalidad de atraer y apoyar en el proceso de enseñanza y aprendizaje de comprensión lectora 

de cada alumno, mediante lecturas impuestos por el docente de la asignatura de Comunicación. 

Haciendo uso de técnicas cognitivas y meta cognitivas propias de la comprensión lectora las 

cuales permiten procesar, estructurar, memorizar, rescatar lo que se está leyendo en el texto. 

También, se usarán tecnologías como la geolocalización como apoyo a las estrategias 

anteriormente mencionadas.  

   

B. Identificar y establecer tecnologías y programas a utilizar 

En primer lugar, haremos uso de MySQL como base de datos relacional porque puede lograr 

almacenar grandes cantidades datos, lo cual influirá en las lecturas, preguntas que se mostrarán 

en las aplicaciones. En segundo lugar, se empleará Django el cuál es un framework de código 

abierto en Python, el cual permitirá crear de manera fácil y sencilla la aplicación web. Se eligió 

esta tecnología por su gran eficiencia y versatilidad para el desarrollo web. En tercer lugar, 

tenemos la tecnología de GPS el cual permitirá ubicar las preguntas en el mapa para que el 

alumno interactúe con ellos logrando motivar en actividad física y realizar un proceso de 

aprendizaje más lúdico. Para la elaboración de la aplicación web se utilizará el software 

PyCharm, el cual es un editor de código que nos proporcionará un entendimiento de primer 

nivel con JavaScript, CSS, Python y Bootstrap, elementos claves para el desarrollo de nuestro 

producto acreditable. También, se eligió este software porque permite inspeccionar el código, 

indicar errores y manejar arreglos de códigos de manera rápida y sencilla. 

Sin embargo, para la construcción de la aplicación móvil se hará uso del IDE Android Studio 

tanto para el diseño de interfaces como de la programación haciendo uso del lenguaje Java. 

Además, para la elaboración de las web services se empleará el software NetBeans en su versión 

8.2. 

 

Fase #2: Planificación (SUM Y RUP) 

A. Identificar estrategias (SUM) 

En esta actividad se eligen estrategias para tener claro cómo es que se evalúa la comprensión 

lectora. Para ello se seleccionó las estrategias cognitivas porque ayudan a ejercitar la retención 

de ideas principales del texto por parte del estudiante, a través, de formulación de preguntas y 
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por su nivel de abstracción del resumen. También se encuentran las estrategias meta cognitivas, 

estas estrategias permitirán evaluar los distintos aspectos que contiene un texto y medir el grado 

de dominio de la información obtenida por el estudiante.  

 

B. Identificar objetivos educativos (SUM) 

El tipo de evaluación de la comprensión lectora que está formada por el nivel literal el cual 

es plantear lecturas, preguntas y alternativas dóciles, con el fin de que el estudiante distingue o 

capte las palabras principales, frases del texto dentro del videojuego sin que requiera de un 

mayor esfuerzo. Luego tenemos el nivel inferencial el cual es proponer textos, preguntas y 

alternativas de mayor complejidad en el software, con el fin que el estudiante formule hipótesis, 

nuevas ideas y realizar conclusiones. Por último, el nivel crítico aborda preguntas críticas, que 

obligue al estudiante a procesar, valorar, opinar y emitir juicios referentes al texto mostrado en 

la aplicación. 

 

C. Modelado del Negocio (RUP) 

En este apartado ofrecerá entender los distintos procesos de negocio de la organización 

(Institución Educativa). Fue muy importante identificar a los actores, primero tenemos al 

docente el cual es un licenciado en Educación en la Especialidad de Lengua y Literatura, 

responsable de dictar clases de Comunicación y realizar evaluaciones a los alumnos, como 

segundo actor tenemos al alumno, la cual es una persona natural que cursa el segundo año de 

secundaria, quienes obtienen conocimientos de Comunicación. Una vez concluido la 

identificación de los actores, se pasó a realizar las historias de caso de uso según los 

requerimientos funcionales establecidos. 

 

Para concluir con esta actividad se estableció como requerimientos no funcionales, que la 

aplicación web y móvil deben contar con disponibilidad a cualquier hora del día, los 365 días 

del año, sistema debe contar con contraseñas encriptadas, la aplicación móvil debe poder 

instalarse a partir de la versión Android 4.4 a superior y debe contar con un token de seguridad 

para evitar modificación por terceros usuarios.  

 

Fase #3: Elaboración (SUM Y RUP) 

En esta fase se ejecutaron cuatro actividades: la elaboración de la base de datos, el diseño de 

la arquitectura, el diseño de las interfaces de usuarios [Ver Anexo 09 y 10] y la programación 

del producto acreditable, con la finalidad de lograr la construcción de la aplicación y web 

definido en la fase de conceptualización y planificación. 

Para la implementación de la investigación, se diseñó una arquitectura de adecuado 

funcionamiento del sistema web y sistema móvil. Esta información se puntualiza en el siguiente 

gráfico. 

 

Fig. 1. Arquitectura del producto acreditable 
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Fase #4: Beta (SUM) 

Una vez concluida con la fase de elaboración se procedió a generar la versión beta con la 

finalidad de llevar a cabo una verificación excautiva de la calidad de las aplicaciones 

construidas, para solucionar posibles errores o problemas. Es así que, para asegurar la calidad 

de las herramientas implementadas, se realizaron diversas pruebas. 

 

Para la aplicación web se realizó test de velocidad carga haciendo uso de las herramientas 

GTmetrix y PageSpeed, obteniendo resultados positivos. Luego se realizó pruebas de caja 

blanca por medio del software W3C para verificar el código fuente de la aplicación, arrojando 

solo un error, el cual será solventado en la siguiente fase. Para los web services que se realizaron 

pruebas de caja negra mediante Postman para comprobar su funcionamiento y para la aplicación 

móvil se realizaron pruebas de aceptación para determinar el cumplimiento de los 

requerimientos funcionales. 

 

Fase #5: Cierre (SUM) 

En la fase anterior se desarrollaron las pruebas a los sistemas desarrollados, encontrando un 

error en la prueba de caja blanca. Luego de detectar el error se pasó a dar solución, y al aplicar 

de nuevo la prueba a la página web no se hallaron errores. Luego de finalizar todas las 

correcciones, se determinó a generar el software final. Para ello se hizo la contratación de un 

proveedor de servicios en la nube en este caso de Amazon Web Services (AWS), para poder 

tener almacenamiento de una base de datos, alojamiento de web services y hospedaje de un 

sitio web [18]. 

 

Fase #6: Gestión de riesgos (SUM) 

Se desarrolló un análisis de riesgos, con la finalidad de lograr determinar que surja un riesgo 

durante el proceso de implementación del producto acreditable, para ello se basó en la Guía del 

PMBOK [17]. Este análisis de riesgo se detalla en el Anexo Nº 12. 

 

 En base a los objetivos de la investigación 

 

1. Implementar una herramienta para apoyar la comprensión lectora 

Para demostrar la ejecución de la herramienta se realizó una evaluación de acuerdo con los 

03 niveles de comprensión lectora (literal, inferencial y crítico) haciendo uso de la aplicación 

móvil. Para lograr cumplir con este objetivo, se realizó un cuestionario [Ver Anexo Nº 19] a 22 

alumnos del segundo año de secundaria que asisten a clases virtuales para determinar la 

población que utilizará el software.  

 

Dicha encuesta arrojó los siguientes resultados: un 40.9% utiliza un dispositivo móvil para 

ingresar a sus clases virtuales y que el 45.5% de los estudiantes presentan una conexión lenta 

para poder realizar la ejecución del producto. Estos datos son claves puesto que los colegios 

están funcionando en la modalidad virtual de acuerdo con la Resolución Viceministerial N° 

125-2020-MINEDU, por la emergencia sanitaria que vive el país actualmente. 

 

Luego de definir nuestras principales limitaciones para la ejecución del proyecto, se 

seleccionó 11 estudiantes del segundo grado de secundaria para ser evaluados mediante el 

videojuego de comprensión lectora haciendo uso de geolocalización. Para lograr esta 

evaluación se procedió a la modificación de la ubicación del estudiante, con el fin de que estos 

lograran jugar, asegurando su seguridad y salud, esta acción es respaldada por el Decreto 

Supremo N° 009-2021-SA que prorroga la Emergencia Sanitaria por la COVID-19. 
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Para la evaluación la docente proporcionó 04 lecturas, de las cuales se registraron en el 

sistema web 10 preguntas literales, 25 preguntas inferenciales y 25 preguntas críticas. Por otro 

lado, en el Anexo N° 14 se muestra el puntaje de los estudiantes obtenido de las preguntas 

mediante los niveles de comprensión y en el Anexo N° 06 se muestra los datos de la evaluación 

realizado en el primer bimestre de los estudiantes. Pese a que la evaluación tenía como 

calificación base de 20, los estudiantes siguieron respondiendo las preguntas obteniendo 

puntajes elevados, significando el uso de la aplicación en sus tiempos de ocio. 

 
TABLA I: PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD DE LA HERRAMIENTA CONSTRUIDA 

Escenario Promedio 

1 16 

2 19 

Efectividad 3 

Efectividad %  15%  

 

Finalmente, haciendo una comparación del promedio de notas que fue de 16, obtenidas por 

el primer bimestre de la evaluación de comprensión lectora antes de la ejecución del software 

y del promedio de notas que fue de 19 después de utilizar la aplicación móvil. Se logra 

demostrar un aumento de efectividad de un 15% de la herramienta construida, al lograr mejorar 

el promedio del primer escenario, dando por cumplido de este objetivo específico. 

 

2. Comprobar la calidad del producto acreditable 

Para comprobar la calidad del producto acreditable se realizaron distintas pruebas, detallado 

en la Fase #4. Por otro lado, se realizó la evaluación de la calidad externa, este fue desarrollado 

y verificado por medio del juicio de expertos. Para esta evaluación, se utilizó una lista de cotejo 

la cual se presenta en el Anexo Nº 07, haciendo uso de la norma ISO/IEC 25023:2011 [19], 

evaluando la calidad externa en las subcategorías de la capacidad de ser entendido (facilidad de 

uso), comportamiento del tiempo (eficiencia en el desempeño), capacidad de ser analizado 

(mantenibilidad), tolerancia a fallos (fiabilidad) y la estética de interfaz del usuario (facilidad 

de uso), también se  incluyó la norma ISO/IEC 25022:2012 [20], para la evaluación en la 

característica de satisfacción para verificar la calidad en uso del software. 

 

Para lograr cumplir con este objetivo se seleccionó a 03 expertos con vasta experiencia en 

implementación y verificación de calidad de software. Las respuestas de los expertos se pueden 

observar en la Tabla II. Luego de recolección de los datos, se inició con la validación de la 

confiabilidad de las respuestas de la lista de cotejo, para ello se calculó mediante el coeficiente 

de alfa de Cronbach [21]. Seguidamente, el cálculo obtenido de la validación se puede observar 

en la Fig. 2 y para la interpretación del coeficiente de confiabilidad [22] se visualiza en la Tabla 

IV. 

 
TABLA II: MATRIZ DE RESPUESTAS DE EXPERTOS 

E 

X 
P 

E 
R 
T 

O 
S  

ITEM 

Capacidad de ser 

entendido 

Comporta

miento del 

tiempo 

Capacidad de ser 

analizado 

Tolerancia 

a fallos 

Estética de la 

interfaz del 

usuario 

Satisfacción  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 Total 

1 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 58 

2 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 62 

3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 65 

Varianza 0.00 0.33 0.33 0.33 0.00 0.33 0.33 0.33 0.33 0.33 0.33 0.00 0.33 0.33 0.33 0.33 0.00  
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Fig. 2. Cálculo obtenido de la validación del coeficiente alfa de Cronbach   

TABLA III: PROMEDIO DE CALIFICACIÓN DE EXPERTOS 

Experto Promedio 

1 3.41 

2 3.65 

3 3.82 

Promedio 3.63 

  

Valor Máximo 4 

Resultado 3.63 

Porcentaje 91%  

 

TABLA IV: INTERPRETACIÓN DEL COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD 

Magnitud Rangos 

Muy Alta 0.81 a 1.00 

Alta 0.61 a 0.80 

Moderada 0.41 a 0.60 

Baja 0.21 a 0.40 

Muy Baja 0.01 a 0.20 

 

Después de llevar a cabo los cálculos estadísticos mostrados en la Fig. 2, se obtuvo como 

resultado que α = 0.69, obteniendo una magnitud alta del alfa de Cronbach según la 

interpretación de la Tabla IV tomado de Ruiz [41]. En otras palabras, se demuestra como válido 

la lista de cotejo aplicado a los expertos. Según la Tabla III, se visualiza el promedio total de la 

calificación impuestas por los expertos, siendo así un 3.63 como resultado. Este representa un 

91% del máximo posible según la escala mostrada en la lista de cotejos. En otras palabras, se 

demuestra el cumplimiento de este objetivo específico, dado que el producto acreditable 

implementado obtuvo una calificación alta como eficaz. 

 

3. Validar la aplicación por medio del modelo de aceptación tecnológica (TAM) 

Para este objetivo específico, se realizó una encuesta para el docente y el alumno las cuales 

se detallan en el Anexo Nº 08. Para ello, se empleó el modelo de aceptación tecnológica (TAM) 

[23], para la evaluación en las características de utilidad percibida y facilidad de uso percibida 

del software. Para cumplir con la evaluación se seleccionó a 02 docentes con experiencia en 

Educación de Lengua y Literatura, por otro lado, a 11 alumnos del segundo año de secundaria 

que participaron durante la presente investigación. Las respuestas de los docentes y alumnos se 

pueden visualizar en la Tabla V. 

Después de la recolección de la información, se comenzó con la validación de la 

confiabilidad de las respuestas del cuestionario del modelo TAM, para ello se calculó haciendo 

uso del coeficiente de alfa de Cronbach. A continuación, se muestra el cálculo obtenido de la 

validación la cual se puede ver en la Fig. 3. 

K
N° de 

preguntas
17

SVi
Suma de la 

varianza
4.33

Vt Varianza Total 12.33

0.649

α 0.69

1.063

0.649

Absoluto S2

Sección 1

Sección 2

 

   

[1-
S  

  
]
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TABLA V: MATRIZ DE RESPUESTAS DE DOCENTES Y ALUMNOS DEL MODELO TAM 

Tipo de 

Usuario 
Encuesta 

ITEM 

Utilidad Percibida 
Facilidad de Uso 

Percibida 
 

I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 Total 

Docente 1 4 3 4 4 4 4 3 2 4 3 35 

Docente 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 38 

Alumno 3 4 4 4 4 3 2 4 4 3 4 36 

Alumno 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 

Alumno 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 

Alumno 6 3 2 4 4 3 4 3 4 4 4 35 

Alumno 7 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 37 

Alumno 8 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 34 

Alumno 9 4 4 3 4 3 3 2 3 4 3 33 

Alumno 10 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 

Alumno 11 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 32 

Alumno 12 4 4 3 4 3 3 2 3 4 3 33 

Alumno 13 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 

 Varianza 0.19 0.44 0.23 0.14 0.23 0.42 0.47 0.44 0.26 0.26  

 

 

Fig. 3. Cálculo obtenido de la validación del coeficiente alfa de Cronbach (Aceptación Tecnológica)  

Una vez concluido los cálculos estadísticos mostrados en la figura anterior, se obtuvo como 

resultado que α = 0.63, obteniendo una magnitud alta según la interpretación de coeficiente de 

confiabilidad en la Tabla IV, se comprueba como válido el cuestionario aplicado a los docentes 

y alumnos. En base a la Tabla V, se realizó la enumeración de las respuestas por cada pregunta, 

con el objetivo de obtener el porcentaje de cada pregunta en el cuestionario aplicado, para lograr 

identificar el nivel de utilidad percibida y facilidad de uso percibida. 
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TABLA VI: NIVEL DE UTILIDAD PERCIBIDA DE LOS ENCUESTADOS 

 

UTILIDAD PERCIBIDA 

Muy en 

desacuerdo 

En 

desacuerdo 
Neutral De acuerdo Total de acuerdo 

Ítem 01 0 0 0 3 10 

Ítem 02 0 0 1 4 8 

Ítem 03 0 0 0 4 9 

Ítem 04 0 0 0 2 11 

Ítem 05 0 0 0 4 9 

Ítem 06 0 0 1 6 6 

Porcentaje 0%  0%  3%  29%  68%  

 
TABLA VII: NIVEL DE FACILIDAD DE USO PERCIBIDA DE LOS ENCUESTADOS 

 

FACILIDAD DE USO PERCIBIDA 

Muy en 

desacuerdo 

En 

desacuerdo 
Neutral De acuerdo Total de acuerdo 

Ítem 01 0 0 2 7 4 

Ítem 02 0 0 1 5 7 

Ítem 03 0 0 0 5 8 

Ítem 04 0 0 0 8 5 

Porcentaje 0%  0%  4%  32%  31%  

 

De los usuarios finales que se les aplicó la encuesta, el 97% tienen utilidad y un 63% de 

facilidad de uso percibida por el software “de acuerdo a total de acuerdo”, siendo representación 

del más del 50% de usuarios que participaron en la prueba. Dicho de otra manera, se demuestra 

el cumplimiento con el tercer objetivo específico, demostrando que el producto acreditable es 

de total aceptación tecnológica por los estudiantes de segundo de secundaria y docentes del 

curso de comunicación y comprensión lectora. 

 

4. Evaluar la ludificación de la aplicación móvil 

Para evaluar la ludificación del módulo de juego de comprensión lectora, se realizó una 

valoración del nivel de satisfacción, el cual fue desarrollado y verificado por medio de los 

usuarios finales. Para esta evaluación, se elaboró un cuestionario, el cual se detalla en el Anexo 

Nº 11, empleando la norma ISO/IEC 25022:2012 para la evaluación en la característica de 

satisfacción, verificando la calidad en uso de la ludificación en la aplicación móvil.  

 

Para poder ejecutar este objetivo específico se seleccionó a 02 docentes con experiencia en 

Educación de Lengua y Literatura, por otro parte, a 11 alumnos del segundo año de secundaria 

que participaron durante la presente investigación. Las respuestas de los docentes y alumnos se 

pueden observar en la Tabla VIII. Después de la recolección de la información, se comenzó con 

la validación de la confiabilidad de las respuestas del cuestionario de satisfacción, para ello se 

calculó haciendo uso del coeficiente de alfa de Kuder Richardson para preguntas dicotómicas 

[24] y el cálculo obtenido de la validación la cual se puede ver en la Fig. 4. 
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TABLA VIII: MATRIZ DE RESPUESTAS DE DOCENTES Y ALUMNOS DE SATISFACCIÓN 

Tipo de 

Usuario 
Encuesta 

PREGUNTAS  

SATISFACCIÓN 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10  Total 

Docente 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0  5 

Docente 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1  9 

Alumno 3 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1  6 

Alumno 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1  10 

Alumno 5 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1  8 

Alumno 6 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1  7 

Alumno 7 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0  8 

Alumno 8 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1  6 

Alumno 9 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0  4 

Alumno 10 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0  3 

Alumno 11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1  9 

Alumno 12 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0  4 

Alumno 13 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1  8 

 p 0.77 0.62 0.92 0.69 0.54 0.38 0.62 0.85 0.69 0.62 Varianza 4.8974 

q = (1 - p) 0.23 0.38 0.08 0.31 0.46 0.62 0.38 0.15 0.31 0.38  

p*q 0.178 0.237 0.071 0.213 0.249 0.237 0.237 0.13 0.213 0.237 Suma p*q 2 

 

 

Fig. 4. Cálculo obtenido de la validación del coeficiente de Kuder Richardson 

Finalizando los cálculos estadísticos mostrados en la figura anterior, se obtuvo como 

resultado que KR20 = 0.66, obteniendo una magnitud alta según la Tabla IV, respecto al 

coeficiente de confiabilidad de Kuder Richardson, comprobando la validez del cuestionario de 

satisfacción aplicado a los docentes y alumnos. Teniendo las respuestas del cuestionario de la 

Tabla VIII, se realizó la enumeración de las respuestas por cada pregunta, con el fin de obtener 

el nivel de satisfacción de la ludificación de la aplicación móvil. 
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TABLA IX: NIVEL DE SATISFACCIÓN DE LOS USUARIOS DE LA LUDIFICACIÓN DE LA APLICACIÓN MÓVIL 

 
SATISFACCIÓN 

Satisfacción Insatisfacción  

Pregunta  01 10 3 

Pregunta  02 8 5 

Pregunta  03 12 1 

Pregunta  04 9 4 

Pregunta  05 7 6 

Pregunta  06 5 8 

Pregunta  07 8 5 

Pregunta  08 11 2 

Pregunta  09 9 4 

Pregunta  10 8 5 

Porcentaje 67%  33%  

 

De los usuarios evaluados a quienes se les aplicó la encuesta, el 67% tienen satisfacción por 

la ludificación de la aplicación móvil. En otros términos, se demuestra el cumplimiento del 

cuarto objetivo específico, puesto que la ludificación del producto acreditable implementado 

obtuvo satisfacción alta respecto a los estudiantes y del docente del curso de comunicación y 

comprensión lectora. 

 

Para concluir en esta parte final de discusión tenemos que la presente investigación tuvo 

como objetivo apoyar la comprensión lectora en la institución educativa haciendo uso de dos 

aplicaciones: por un lado, un sistema web para el registro de lecturas para el curso de 

comunicación y de automatizar las evaluaciones de comprensión lectora en sus tres niveles 

(literal, inferencial, crítico), registrando preguntas en diferentes coordenadas de la institución 

educativa; y por el otro lado un sistema móvil para que el alumno pueda acceder a las diferentes 

lecturas que registre el docente y un módulo de juego haciendo uso de la geolocalización con 

la finalidad de que el estudiante pueda jugar y aprender en sus tiempos de ocio. 

  

En [11] considera la gamificación como estrategia para desarrollar actividades de alta 

demanda cognitiva, mediante un videojuego. Al unir lo lúdico con las estrategias pedagógicas 

del curso de Matemática logra una efectividad alta, mediante dos escenarios logrando más del 

50% de alumnos aprobados. La comprensión lectora se considera una actividad de alta demanda 

cognitiva, puesto que, para lograr una comprensión óptima, se necesita de tiempo y de constante 

lectura para poder dominarla. Para lograr apoyar la comprensión lectora, se implementó la 

aplicación para que los alumnos pudieran acceder a lecturas en cualquier momento del día y de 

ser evaluados mediante un juego, que los incentiva a leer para poder obtener puntos. Para poder 

demostrarlo se comparó dos escenarios, el primero de las evaluaciones de las lecturas del primer 

bimestre y el segundo con el software, logrando un aumento en la efectividad de un 15% y de 

la aprobación de los alumnos; cabe aclarar que la evaluación fue en base a 20, sin embargo, los 

alumnos siguieron jugando para obtener más puntos demostrando su interés por la lectura. 

 

[9] presenta un sistema interactivo y formativo para apoyar la asignatura de Historia. Al 

terminar su investigación concluyen que las evaluaciones tradicionales tienden a generar un 

rendimiento bajo de los estudiantes, sin embargo, al aplicar la gamificación a las evaluaciones 

logra captar la atención del estudiante mejorando su rendimiento, obteniendo la aceptación total 

por parte de los estudiantes y del docente de implementar las TIC como estrategia para el 

proceso de aprendizaje. En comparación a este proyecto, como uno de sus objetivos se quiso 

verificar la aceptación tecnológica del software en el proceso de enseñanza del curso de 
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comunicación. Es así como luego de que los usuarios tuvieran cierta experiencia y familiaridad 

con el software. Logrando una aceptación alta por las personas involucradas en el proyecto, 

dichos resultados coinciden con lo concluido en [12]. 

 

Otro punto importante, es lograr motivar a los estudiantes para que pongan énfasis en cursos 

que les resulten difíciles. Es por ello que en esta investigación y en [8] se propone la 

gamificación como estrategia alternativa para la evaluación de los estudiantes y como 

motivación para fomentar el estudio de una manera dinámica a través de dinámicas de juego. 

Además, que no solo debemos motivar a los estudiantes, si no lograr una satisfacción alta sobre 

el uso del software, cubriendo su necesidad de aprender desde un enfoque distinto. Finalmente, 

se debe resaltar que, todos los antecedentes mencionados en esta investigación concluyen en la 

aceptación del docente y del alumno referente a la metodología implantada, la cual no es 

excepción en esta investigación. Pero a diferencia de las tesis consultadas, se consideró como 

un objetivo comprobar la calidad de las aplicaciones construidas, mediante la validación de 

expertos para verificar que el producto acreditable cumpla con la calidad exigida en las fases 

de la metodología utilizada. 
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Conclusiones 

 

Para concluir, la ejecución del producto acreditable basado en la gamificación logró una 

mejora en el proceso de evaluación de comprensión lectora de los estudiantes. Esto se ve 

reflejado en el incremento entre las notas de comprensión lectora del primer bimestre y los 

resultados obtenidos del módulo de videojuego. 

 

La implementación de ambas aplicaciones logró tener una calidad de magnitud alta, siendo 

un producto acreditable adecuado para ser usado de manera constante en la institución 

educativa. 

 

La aplicación web y móvil obtuvieron un grado de aceptación alta, por parte del docente y 

de los alumnos mejorando el desempeño en el proceso de evaluar la comprensión lectora. 

 

Otro punto es que la gamificación como propuesta de evaluación en el curso de comprensión 

logró ser altamente satisfactoria, tanto para el docente como para el alumno. Esto logró ahorrar 

tiempo en la elaboración de las evaluaciones y el registro de lecturas por parte del docente. Por 

otro lado, el estudiante logró obtener lecturas de manera inmediata y fue estimulado a realizar 

la evaluación jugando. 

 

Finalmente, la geolocalización como estrategia de juego, fue indispensable obteniendo un 

ambiente diferente, motivando a los alumnos a seguir jugando para obtener mayor puntaje 

después del proceso de evaluación. 
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Recomendaciones 

 

La gamificación es una metodología que hoy en día se está volviendo importante por la 

situación actual que vive el país, por lo que las futuras investigaciones en el rubro de educación 

deberían tomar en cuenta este estudio como muestra que se puede lograr mejorar el aprendizaje 

de los estudiantes por medio de juegos. 

 

Es importante evaluar y mejorar la calidad de interfaces, para lograr tener una magnitud muy 

alta, esto con el objetivo de lograr una aceptación mayor del estudiante para incentivarlo a jugar 

mediante mejores gráficos que caracterizan a los videojuegos. 

 

Por otro lado, la integración de la geolocalización (GPS) en el desarrollo del videojuego fue 

esencial, puesto que permitió obtener un juego dinámico. Sin embargo, hoy en día existen 

diferentes aplicaciones para modificar la ubicación de una persona, por lo que se recomienda 

contar con medidas para evitar este tipo de artificio en el juego.   

 

Por último, se recomienda considerar el ranking del alumno como información principal 

incluyendo su puntaje, esto para lograr crear competitividad y motivar a seguir jugando. 
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Anexos 

 

Anexo 01 

CONSTANCIA DE APROBACIÓN DEL PRODUCTO ACREDITABLE 
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Anexo 02 

ENTREVISTA REALIZADA AL DIRECTOR DE LA INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA  

Se realizó una entrevista al director de la Institución Educativa, respondiendo a las 

siguientes interrogantes:  

 

¿Cuáles son los problemas principales en el colegio? 

Bueno, existen diversos problemas académicos y administrativos, pero debo resaltar que 

lo que más nos preocupa es el rendimiento de las alumnas en el curso de Comunicación 

donde en los últimos tres años aumenta el número de estudiantes desaprobadas, en cambio 

en los otros cursos es mínimo. Incluso en la última Evaluación Censal de Estudiantes 

(ECE) que se realizó en nuestra Institución el año pasado, mostró que existen gran 

porcentaje de estudiantes que no sabe leer y eso nos pone a pensar en que estamos 

fallando.  

 

¿Qué grado es el que presenta bajas notas? 

 Todos los grados presentan bajas notas, pero segundo grado resalta más en lo que es 

número de estudiantes desaprobadas en un aproximado de 40. Incluso el ECE muestra 

esa cifra, y esto de sebe a que las alumnas no prestan interés por el curso, además que 

ahora no se le puede dejar trabajos para casa por tema de estrés. Hoy en día, ya protegen 

mucho al estudiante al punto que no sabemos cómo solucionar este tipo de problemas.  

 

¿Cómo miden el nivel de logro del estudiante?  

Bueno, recientemente el Ministerio de Educación (MINEDU) está exigiendo que se 

implemente las competencias y estrategias de aprendizaje, que propone el nuevo Diseño 

Curricular Básico Nacional, pero el problema es que no nos capacita adecuadamente. Es 

decir, nos da el material para leer y que lo apliquemos de acuerdo con lo que hemos 

comprendido, luego que a fin de año mandemos un reporte para ver cómo nos fue. Y eso 

cómo que nos confunde.  

Referente a tu pregunta, existen tres niveles de logro, bueno en realidad son cuatro 

niveles, pero los dos primeros se toman como uno solo. Los dos primeros niveles son en 

inicio e inicio, los cuales demuestran que al estudiante le falta mucho para poder alcanzar 

los aprendizajes necesarios para poder leer y comprender un texto, luego viene el nivel 

de proceso, el cual nos da un indicador que el estudiante está en proceso de alcanzar los 

aprendizajes necesarios el cuál puede mejorar y llegar al último nivel. Este es el de 

satisfacción, donde el estudiante logra los aprendizajes siendo capaz de pasar al siguiente 

grado.  

 

¿Cómo son las evaluaciones del estudiante referente a compresión lectora? 

Bueno, también evaluamos en tres niveles. Empezando con el nivel literal, en este nivel 

evaluamos al estudiante con preguntas sencillas para poder estimular poco a poco sus 

habilidades. Después, viene el nivel inferencial donde ya planteamos preguntas un poco 

más complejas referente a que saque ideas principales del texto o la obra literaria que esté 

leyendo el estudiante. Finalmente, el nivel crítico le colocamos preguntas abiertas para 

evaluar su opinión y las conclusiones que pueda aportar del texto. 
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¿Existe algún software que les permita apoyar en la compresión lectora? Y en todo 

caso también ¿aplican TICS en el proceso de enseñanza – aprendizaje? 

No tenemos un software que nos apoye en este tema, y sería genial. Pero MINEDU nos 

pone en el portal “Perú Educa” pequeños juegos para apoyar en la lectura de texto, pero 

no aplicamos porque no ayudan mucho en realidad. No tienen un nivel de complejidad 

adecuado para las estudiantes. Y respecto al uso de las TICS, si usamos, pero en pocas 

ocasiones esto se debe más por razones del docente y de tiempo. 

 

¿Qué opina de la gamificación? ¿Cree usted que se pueda aplicar en el colegio? 

La gamificación sé que es una metodología de enseñanza a través de videojuegos, y me 

parece muy interesante ya que vivimos en una era tecnológica muy avanzada, donde los 

niños ya nacen con un aparato electrónico y lo dominan. En ese caso para llamar la 

atención mediante gráficos me parece perfecto. Y respondiendo a tu otra pregunta, si se 

puede porque contamos con un laboratorio de computo. 
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Anexo 03 

CUADRO COMPARATIVO SEGÚN ACTAS DE CONSOLIDADOS DE NOTAS EN EL ÁREA DE COMUNICACIÓN DEL AÑO 

2016 - 2018 

 

RANGO 

DE 

NOTAS 

2016 2017 2018 

 1° 2° 3° 4° 5° T % 1° 2° 3° 4° 5° T % 1° 2° 3° 4° 5° T % 

18 - 20 10 1 32 1 6 50 4,90 18 3 6 12 34 73 7,29 5 4 6 13 26 54 5,95 

14 – 17 118 71 99 72 175 535 52,45 99 100 62 82 118 461 46,01 82 69 56 66 161 434 47,80 

11 – 13 90 75 59 94 26 344 33,73 104 81 100 96 20 401 40,02 71 109 38 79 17 314 34.58 

00 – 10  10 39 21 20 1 91 8,92 2 44 8 13 0 67 6,69 23 37 19 21 6 106 11,67 

TOTAL 228 186 211 187 208 1020 100% 223 228 176 203 172 1002 100% 181 219 119 179 210 908 100% 



30 

  

Anexo 04 

CUADRO COMPARATIVO BIMESTRAL   EN SEGUNDO AÑO DE SECUNDARIA EN EL CURSO DE COMUNICACIÓN EN EL 

AÑO 2018 

 

  

RANGO 

DE 

NOTAS 

SEGUNDO GRADO TOTAL PROMEDIO 

PRIMER BIMESTRE SEGUNDO BIMESTRE 1° BIM 2° BIM 
CANT % 

A B C D E F G A B C D E F G CANT % CANT % 

APROBADOS 

18 - 20 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 3 2 0.91 6 2.74 4 1.8 

14 - 17 4 15 1 8 12 12 16 5 7 6 10 15 15 12 68 31.05 70 31.96 69 31.5 

11 - 13 13 15 19 13 13 18 19 17 21 14 11 11 15 19 110 50.23 108 49.32 109 49.8 

sub total 17 31 20 22 25 30 35 22 29 20 22 26 31 34 180 82.19 184 84.02 182 83.1 

DESAPROBADOS 0 - 10 14 2 9 10 3 1 0 9 4 9 10 2 0 1 39 17.81 35 15.98 37 16.9 

RETIRADOS                               0 0.00 0 0.00 0 0.0 

TRASLADADOS                               0 0.00 0 0.00 0 0.0 

TOTAL 31 33 29 32 28 31 35 31 33 29 32 28 31 35 219 100.00 219 100.00 219 100.0 
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Anexo 05 

CUADRO SEGÚN LA EVALUACIÓN CENSAL DE ESTUDIANTES SOBRE EL NIVEL DE LOGRO DE LECTURA EN SEGUNDO 

AÑO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA EN EL AÑO 2018 

Sección 
Medida 

promedio 

Nivel de logro 

Previo al inicio En inicio En proceso Satisfactorio 

Cantidad de 

estudiantes 
Porcentaje 

Cantidad de 

estudiantes 
Porcentaje 

Cantidad de 

estudiantes 
Porcentaje 

Cantidad de 

estudiantes 
Porcentaje 

A 591 1 3,3% 11 36,7% 13 43,3% 5 16,7% 

B 587 1 3,0% 13 39,4% 13 39,4% 6 18,2% 

C 571 5 16,7% 10 33,3% 12 40,0% 3 10,0% 

D 588 3 10,0% 11 36,7% 9 30,0% 7 23,3% 

E 555 6 21,4% 12 42,9% 7 25,0% 3 10,7% 

F 548 3 11,1% 19 70,4% 4 14,8% 1 3,7% 

G 595 1 2,9% 14 41,2% 13 38,2% 6 17,6% 

SUB 

TOTAL 
 20 9,44% 90 42,45% 71 33,49% 31 14,62% 

 

RESUMEN 

NIVEL DE LOGRO CANTIDAD DE ESTUDIANTES PORCENTAJE 

INICIO 110 51,89% 

EN PROCESO 71 33,49% 

SATISFATORIO 31 14,62% 

TOTAL 212 100% 
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Anexo 06 

REGISTRO DE NOTAS DE LA ASIGNATURA DE COMPRENSIÓN 

LECTURA DEL SEGUNDO GRADO DE SECUNDARIA 

 DOCENTE: INGRID M. FLORES 

MORALES 

ASIGANTURA: COMPRENSIÓN 

LECTORA 

 (23 DE MARZO – 14 DE MAYO) PRIMER BIMESTRE 

                                                             

INDICADORES                                                                    

 

 

APELLIDOS Y NOMBRES 

Se 

comunica 

oralmente 

en su 

lengua 

materna 

Lee diversos 

tipos de textos 

escritos en su 

lengua 

materna 

Lee diversos 

tipos de texto 

escritos en su 

lengua 

materna 

1 A.B.A.J 14 13 12 

2 A.B.E.D.P 11 11 11 

3 C.A.E.N    

4 C.D.J.M 15 17 16 

5 C.P.L.J 17 18 18 

6 D.L.E.S 11 12 13 

7 D.R.R.J 18 18 18 

8 F.P.J.A 17 18 18 

9 G.O.M. 15 16 16 

10 G.C.M.A 16 17 17 

11 J.M.P.J 18 18 18 

12 L.Z.V. 15 16 15 

13 M.P.P.C 16 17 15 

14 M.D.L.C.J.I 19 19 18 

15 O.S.L.A 15 14 15 

16 P.P.J.A 13 14 14 

17 P.G.C.J    

18 R.S.J.A 17 17 16 

19 S.D.E.M 14 14 14 

20 S.C.B.J    

21 S.D.L.C.R.D 19 19 19 

22 S.G.A.C 15 15 15 

23 S.L.I.J 15 15 15 

24 S.R.G.S 15 15 15 

25 S.S.B.W.S    

26 S.S.R.N    

27 T.R.J.S    

28 V.A.J.W.K    

29 V.A.E.M.L 15 15 15 
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Anexo 07 

LISTA DE COTEJO PARA COMPROBAR LA CALIDAD EN USO Y 

EXTERNA DEL PRODUCTO ACREDITABLE EN BASE DE LOS 

ESTANDARES ISO/IEC 25022 E ISO/IEC 25023 

1. Datos 

 Nombre:  

 Profesión: 

 Cargo que desempeña: 
2. Introducción 

Como base para la medición de la calidad por parte del experto, tomaremos como 

referencia la norma ISO/IEC 25022 y la norma ISO/IEC 25023. Estas normas se 

enfocan en la calidad en uso y la calidad externa del software, con los objetivos 

de encontrar las características o puntos de calidad que se deben seguir para 

calificar un software determinado. 

3. Objetivo 

Evaluar la calidad de la aplicación web y móvil por parte del experto, teniendo 

como base los criterios de la calidad en uso del estándar ISO/IEC 25022 y la 

calidad externa del estándar ISO/IEC 25023. 

4. Evaluación 

El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la calidad del sistema web 

“Aprendiendo Jugando” y del sistema móvil “Geo Lectura” mediante los criterios 

de calidad en uso de la ISO/IEC 25022 y calidad externa de la ISO/IEC 25023. 

Para ello debe marcar con un aspa (“X”) en el valor que según se le indica a 

continuación con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad en 

relación de los criterios especificados por la ISO/IEC 25022 e ISO/IEC 25023.    

 

NOMBRE 
Muy en 

desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo 

Total de 

acuerdo 

ABREVIATURA MD D N A TA 

VALOR 0 1 2 3 4 

 

CRITERIOS DE CALIDAD  EXTERNA Y EN USO 

CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO MD D N A TA 

El registro de los datos y los resultados 

evidenciados es de fácil entendimiento 
     

El software es de fácil navegación entre sus 

diferentes interfaces 
     

La aplicación posibilita la modificación de los 

datos anteriormente registrados 
     

Es fácil identificar las tablas, elementos del 

mapa, imágenes para realizar el registro de datos   
     

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO MD D N A TA 

La aplicación es capaz de ser utilizado sin 

requerir mucho esfuerzo sin acudir a los 

manuales de usuario 
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El software es muy fácil e intuitivo para efectuar 

cada uno de los requerimientos funcionales 
     

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO MD D N A TA 

Los mensajes de confirmación o alerta en el 

software son claros 
     

Los contenidos, imágenes, iconos de la 

aplicación son adecuados para tener referencia su 

representación 

     

El tipo de fuente que es utilizado en la aplicación 

son claros 
     

TOLERANCIA A FALLOS MD D N A TA 

La aplicación apoya al usuario a reconocer los 

errores 
     

La aplicación cuenta con validaciones      

ESTÉTICA DE LA INTERFAZ DEL 

USUARIO 
MD D N A TA 

Las interfaces del software son agradables a la 

vista 
     

La aplicación muestra de manera ordenada y 

adecuada los elementos (cajas de texto, botones, 

datos registrados, etc.) en las interfaces 

     

El software emite notificaciones con información 

de suma importancia para el usuario 
     

SATISFACCIÓN MD D N A TA 

La aplicación se desempeña de manera correcta 

entre las distintas actividades 
     

Emplearía con frecuencia el uso del software      

El usuario logra todas las expectativas sobre el 

funcionamiento de la aplicación 
     

 

 

 

_________________________________ 

Firma del experto 
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Anexo 08 

MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD 

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE 

1. Datos 

 Nombre:  

 Profesión: 

 Cargo que desempeña: 
2. Introducción 

El modelo de aceptación tecnología (TAM), es un modelo efectivo y exitoso en 

diferentes investigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las 

tecnologías de información y comunicaciones (TIC). Este modelo permite 

conocer si una aplicación va a ser empleada de forma óptima influyendo en la 

utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son características determinantes 

para el usuario. 

3. Objetivo 

Evaluar la usabilidad de la aplicación web por parte del docente y alumno 

haciendo uso del modelo de aceptación tecnológica (TAM). 

4. Evaluación 

El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la usabilidad del sistema web 

“Aprendiendo Jugando” y el sistema móvil “Geo Lectura” mediante los criterios 

de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Para ello debe marcar con un 

aspa (“X”) en el valor que según se le indica a continuación con el objetivo de 

tener conocimiento de su nivel de conformidad en relación de los criterios 

especificados por el modelo TAM.    

 

NOMBRE 
Muy en 

desacuerdo 
En desacuerdo Neutral De acuerdo 

Total de 

acuerdo 

ABREVIATURA MD D N A TA 

VALOR 0 1 2 3 4 

 

CRITERIOS DE TAM 

UTILIDAD PERCIBIDA MD D N A TA 

La aplicación le ayudo a registrar la información 

de manera rápida 

     

El producto acreditable hace de manera correcta 

la gamificación 

     

La aplicación es interactiva para aprender los 

niveles de comprensión lectora 

     

De acuerdo a la Ley de Protección de datos 

personales N° 29733, al no mostrar datos 

personales a otros usuarios  
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La aplicación propuesta incentiva a querer jugar 

para ganar puntos extras en clase 

     

El software propuesto apoya a la lectura      

FACILIDAD DE USO PERCIBIDA MD D N A TA 

La aplicación fue de fácil acceso      

Las interfaces de la aplicación son amigables 

para su conocimiento  

     

Las interfaces de la aplicación se encuentran 

ordenadas 

     

Las interfaces de la aplicación son fáciles de 

comprender 

     

 

 

 

 

 

 

 

_________________________________ 

Firma  
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Anexo 09 

MANUAL DE USUARIO SISTEMA WEB 

 

 

 

 

 

 

 

Sistema Web Educativo - ¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 
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Especificaciones 

Técnicas 

 

Navegador web 

recomendado: Google 

Chrome 

 

Desarrollado por Ronier 

Erling Corrales Soriano 

 

Programado con 

herramientas y lenguajes 

Python, JavaScript, HTML, 

CSS y Django 3.1.3. 

 

Año de lanzamiento: 2021 

 

Contacto: 

roniererling@gmail.com 

mailto:roniererling@gmail.com
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA WEB EDUCATIVO - 

APRENDIENDO JUGANDO  

 

1. Iniciar Sesión 

 

Para ingresar al sistema, es fundamental ingresar un usuario y contraseña existente. En 

caso de no contar con las credenciales anteriormente mencionadas, la institución 

educativa debe brindarle las credenciales correspondientes. 

 

2. Menú Principal 

 

 

 

El menú principal muestra un mensaje de bienvenida a la aplicación y también, con la 

barra de navegación ubicada en la parte izquierda de la pantalla. Esta muestra las 

diferentes interfaces que se detallará de manera profunda en este documento; las 

diferentes opciones son en que el usuario puede ingresar para probar el funcionamiento 

del sistema web. 
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

3. Lecturas 

 

 
 

La interfaz Lecturas permite al docente registrar una lectura, para ello debe ingresar el 

título de la lectura y la descripción de la lectura es decir el contenido de la lectura. Una 

vez terminado de ingresar los datos correspondientes debe guardar los datos. 

 

4. Comprensión Lectora: Nivel Literal e Inferencial 

 

 
 

Esta interfaz es una de las más importantes del software. En esta podrá registrar 

preguntas del nivel literal y del nivel inferencial. Seleccionando la lectura que pertenece 

la pregunta, su descripción de la pregunta, el puntaje y las diferentes alternativas. Para 

poder seleccionar cuál es la alternativa correcta, en la parte inferior derecha podremos 

seleccionar cual es la alternativa correcta para la pregunta a registrar. 
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

 

 

 
 

Haciendo click del botón de color verde correspondiente al posicionamiento de la 

pregunta, se nos abrirá una ventana en el cual podremos mover el marcador en cualquier 

lugar del mapa que se desea registrar la pregunta. Finalmente, luego de elegir un lugar 

confirmamos la ubicación para obtener las coordenadas correspondientes. 

 

5. Comprensión Lectora: Nivel Crítico 

 

 
 

En el cuestionario crítico, es similar que los cuestionarios literal e inferencial. Lo único 

que cambia es referente que esta pregunta no contiene alternativas. Es por ello que el 

usuario puede registrar 5 tipo de preguntas, con su determinado puntaje al igual que su 

posición en el mapa de la forma antes mencionada. 
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

6. Mantenimiento: Listado 

 

 
 

En las interfaces de mantenimientos, se podrá visualizar la lista de lecturas, preguntas 

literales, inferenciales y críticas que se han registrado. En esta ventana se podrá 

registrar una nueva lectura o pregunta y realizar mantenimientos. 

 

 
 

El software cuenta con tres tipos de mantenimientos: editar una lectura o pregunta 

(botón color verde), editar ubicación en el mapa de la lectura (botón color turquesa) y 

el de eliminar una lectura o pregunta (botón color rojo). 

 

 
 

Al seleccionar el botón editar, se nos abrirá una ventana con la información 

correspondiente a la lectura o pregunta seleccionada. Podremos realizar cambios y para 

guardar dichos cambios tenemos que hacer click en el botón “Actualizar”. 
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

 

 
 

Al seleccionar el botón del mapa, se nos redirigirá a una ventana donde podremos 

actualizar la nueva ubicación de la pregunta. Finalmente, al terminar con la 

actualización tendremos dos opciones la de actualizar la ubicación de la pregunta o la 

de cancelar, está hará que nos redirija a la lista correspondiente de la pregunta. 

 

 
 

Como última opción tenemos la de eliminar, la cual si es seleccionada se mostrará una 

pequeña ventana pregunta si está seguro de eliminar la lectura o la pregunta. En caso 

desee eliminar debe seleccionar el botón rojo de “Sí, eliminar” o sea el caso de que no 

desee eliminar debe seleccionar el botón amarillo de “Cancelar”. 
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

7. Reporte: Ranking de Alumnos 

 

 
 

El reporte Ranking de Alumnos, muestra un listado de todos los alumnos con sus 

respectivos datos y que están ordenados de mayor a menor respecto a los puntos que 

han ido alcanzando en el juego. 

 

8. Reporte: Puntaje por Sección 

 

 
 

El reporte Puntaje por Sección, contiene una lista de todos los alumnos de una 

determinada sección para tener un seguimiento más profundo del avance de cada 

alumno que va jugando en la aplicación. 
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¡Aprendiendo Jugando! 

MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

9. Reporte: Por Nivel de Comprensión Lectora 

 

 
El reporte por Nivel de Comprensión Lectura muestra una lista según cada nivel con el 

fin de dar seguimiento a los alumnos que están bajos en un determinado nivel, y 

apoyarlos de manera presencial. 

 

10. Evaluar Crítico 

 

 
En Evaluar Crítico, el docente podrá ver las respuestas de las preguntas críticas 

respondidas por los alumnos donde podrá evaluar si las respuestas tienen validez o no. 

Para ello debe modificar el puntaje y registrar la evaluación crítica. 

 

11. Cerrar Sesión  

 

 
 

Finalmente, luego de finalizar sus actividades en la aplicación web debe finalizar 

sesión. Solo es necesario dar clic en la opción de “Cerrar Sesión” y después se le 

desplegará una ventana para verificar si desea cerrar su sesión. 
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Anexo 10 

MANUAL DE USUARIO APLICACIÓN MÓVIL 

 

 

 

 

 

 

 

Sistema Móvil Educativo – Geo Lectura 

MANUAL DE USUARIO 
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Especificaciones 

Técnicas 

 

Versión de Android 

recomendado: 4.4. a 

Superior 

 

Desarrollado por Ronier 

Erling Corrales Soriano 

 

Programado con 

herramientas Android 

Studio usando el lenguaje 

JAVA y haciendo uso de 

web services por medio de 

PHP 

 

Año de lanzamiento: 2021 

 

Contacto: 

roniererling@gmail.com 

mailto:roniererling@gmail.com
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Geo Lectura 

 MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

 

MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA MÓVIL – GEO LECTURA  

 

1. Iniciar Sesión 

 
 

Para ingresar al sistema, es fundamental ingresar un usuario y contraseña existente. En 

caso de no contar con las credenciales anteriormente mencionadas, la institución 

educativa debe brindarle las credenciales correspondientes. 

 

2. Menú Principal 

 
 

El menú principal muestra un mensaje de bienvenida a la aplicación y también, con la 

barra de navegación ubicada en la parte izquierda de la pantalla. Esta muestra las 

diferentes interfaces que se detallará de manera profunda en este documento; las 

diferentes opciones son en que el usuario puede ingresar para probar el funcionamiento 

del sistema móvil. 
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Geo Lectura 

 MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

 

3. Perfil del Alumno 

 

 
 

Esta interfaz brinda los datos detallados que ingresó el alumno en al momento de 

registrarse por primera vez en la aplicación. 

 

4. Puntaje del Alumno 

 

 
 

Esta pantalla muestra los puntos que el alumno ha ido registrando en la aplicación, 

detallando por los niveles de comprensión lectora (literal, inferencia y crítico) y la suma 

total de los puntos acumulados de los tres niveles. 
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Geo Lectura 

 MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

 

5. Listado de Lecturas 

 

 
 

Esta interfaz se puede visualizar la lista de lecturas que ha ido registrando el docente. 

Mostrando el título de la lectura y quién fue el usuario que registró dicha lectura. 

 

 
 

Al seleccionar el botón leer, se nos abrirá una ventana con el texto de la lectura que se 

muestra en el listado. Contando con el título de la lectura y del cuerpo de la lectura. En 

caso de que desee cerrar la ventana, puede realizarlo a través del botón cerrar. 
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Geo Lectura 

 MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

 

6. Nivel Literal, Inferencial y Crítico 

 

 
 

Esta interfaz muestra todas las preguntas registradas por el docente en un mapa de 

google. Para poder responder las preguntas debe encontrase a 2 metros de distancia, 

para ello debe seleccionar el marcador donde se señala la pregunta.  

 

 
 

Al seleccionar una pregunta que esté lejos, se mostrará un mensaje de advertencia 

señalando que se encuentra lejos del rango y no le permitirá registrar su pregunta.   

 



52 

  

Geo Lectura 

 MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

7. Cuestionario Literal e Inferencial  

 

 
 

Al estar en el rango de la pregunta, el usuario podrá responder la pregunta. Para ello 

cuenta con un límite de tiempo de 01:30 minutos para las preguntas literales e 

inferenciales. Si el usuario selecciona la alternativa correcta, se le asignará el puntaje  

que se muestra en pantalla y si responde de manera incorrecta se le restará 1 punto de 

su total. Cabe recalcar que el usuario solo tendrá dos oportunidades para responder la 

pregunta. (aplica para todas las preguntas de nivel literal, inferencial y críticas).  

 

 
 

En caso que el alumno desee cerrar la pregunta, tendrá una penalidad por no contestar 

la pregunta, el cuál es el equivalente al valor de la pregunta.  
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Geo Lectura 

 MANUAL DE USUARIO 

Desarrollado por: Ronier Corrales 

Soriano 

Versión: 1.0 

8. Cuestionario Crítico 

 
 

Al estar en el rango de la pregunta crítica, el usuario podrá responder la pregunta 

digitando su respuesta. Para ello cuenta con un límite de tiempo de 3 minutos. Si el 

usuario responde correctamente se le asignará el puntaje que se muestre en pantalla y 

si responde de manera incorrecta se le restará 1 punto de su total. Cabe recalcar que el 

usuario solo tendrá dos oportunidades para responder la pregunta. (aplica para todas las 

preguntas de nivel literal, inferencial y críticas). 

 

9. Cerrar Sesión 

 
 

Finalmente, luego de finalizar sus actividades en la aplicación móvil debe finalizar 

sesión. Solo es necesario dar clic en la opción de “Cerrar Sesión” y se le redirigirá a la 

pantalla de iniciar sesión. 
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Anexo 11 

CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCIÓN SEGÚN EL 

ESTANDAR ISO/IEC 25022 DE LA APLICACIÓN MÓVIL 

1. Datos 

 Nombre:  

 Profesión: 

 Cargo que desempeña: 
2. Introducción 

Como base para la medición de la satisfacción por parte de los usuarios, 

tomaremos como referencia la norma ISO/IEC 25022. Esta norma que enfoca en 

la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la satisfacción de los 

usuarios al momento de utilizar un software determinado. 

3. Objetivo 

Evaluar la satisfacción de la aplicación móvil por parte de los usuarios, teniendo 

como base los criterios de la calidad en uso del estándar ISO/IEC 25022. 

4. Evaluación 

El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfacción del sistema 

móvil “Geo Lectura” mediante los criterios de calidad en uso de la ISO/IEC 

25022. Para ello debe marcar con un aspa (“X”) en el valor que según se le indica 

a continuación con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad 

en relación de los criterios especificados por la ISO/IEC 25022.    

 
NOMBRE SI NO 

ABREVIATURA S N 

VALOR 1 0 

 

SATISFACCIÓN S N 

¿Recomendaría este software a otra persona?    

¿Quedó satisfecho/a con la confiabilidad del software?   

¿ Quedó satisfecho/a con la seguridad que ofrece el 

software? 
  

¿Quedó satisfecho/a con la capacidad para integrar el curso 

de comprensión lectora con el software? 
  

¿Quedó satisfecho/a con la facilidad de uso del software?   

¿Quedó satisfecho/a con la apariencia de este software?   

¿Quedó satisfecho/a con la calidad del software ?   

¿Quedó satisfecho/a con el software haciendo uso de la 

ludificación?  
  

¿Quedó satisfecho/a con la claridad de las interfaces y las 

lecturas? 
  

¿Quedó satisfecho/a con la coherencia de las interfaces del 

software? 
  

_________________________________ 

Firma  
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Anexo 12 

ANÁLISIS DE RIESGOS 

1. Datos del autor del proyecto 

 Nombre: Ronier Erling Corrales Soriano 

 Cargo: Estudiante de Ingeniería de Sistemas y computación  

 Fecha Inicio del Proyecto: Viernes 04 de septiembre de 2020 

 Fecha Final del Proyecto: Viernes 18 de diciembre de 2020 

2. Introducción 

En este proyecto se implementó dos aplicaciones, una aplicación web para apoyar 

en el proceso de registro de lecturas y preguntas según los niveles de comprensión 

lectora, dichas preguntas están almacenadas en coordenadas geográficas para ser 

usadas en el videojuego. Luego, se implementó una aplicación móvil alimentada 

por web services y utilizando la geolocalización. Dicha aplicación se pueden leer 

las lecturas ingresadas por el docente y cuenta con un módulo de juego, donde se 

observa en un mapa las coordenadas de las preguntas para responder cuando esté 

cerca de ellas. Este juego, se realizó con la finalidad de agilizar los procesos de 

evaluación y de fomentar la gamificación como estrategia de aprendizaje para 

fomentar la lectura y apoyar en la comprensión lectora en los estudiantes. 

3. Interesados 

En la implementación de la presente tesis se lograron identificar y definir las 

personas involucradas de manera directa e indirecta en el desarrollo del producto 

acreditable. 

 Interesados Internos 
TABLA X: INTERESADOS INTERNOS 

Interesado Participación 

Director 

 

Alta autoridad de la institución educativa, proveedor de la información 

de la problemática y autorizaciones para aplicar la investigación. 

 

Docente 

Docente de la asignatura de Comunicación y Comprensión Lectora, 

verificar el proceso de evaluación mediante el sistema web. 

 

Alumnos 

Alumnos del segundo año de secundaria, probar el videojuego por 

medio de la aplicación móvil para verificar el cumplimiento de los 

objetivos específicos.  

 

 

 Interesado Externos 
TABLA XI: INTERESADOS EXTERNOS 

Interesado Participación 

Mgtr. Luis Augusto Zuñe 

Bispo 

 

Asesor del presente proyecto de tesis, siendo guía durante el desarrollo 

de esta. 

 

 

4. Gestión de riesgos del proyecto 

Durante el proceso de ejecución del proyecto se consideraron los diversos riesgos 

que se presentaron en la implementación del producto acreditable, es por ello que 

se elaboró un plan de contingencia para garantizar la culminación del proyecto de 

manera normal. A continuación, se tomará como referencia las escalas de 

probabilidad e impacto de la Guía del PMBOK para evaluar la gestión de riesgos. 
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- Matriz de Probabilidad  
TABLA XII: MATRIZ DE PROBABILIDAD 

Probabilidad Valor Numérico 

Casi Certeza 0.9 

Muy Probable 0.7 

Probable 0.5 

Relativamente Probable 0.3 

Muy Importante 0.1 

 

- Matriz de Impacto 
TABLA XIII: MATRIZ DE IMPACTO 

Impacto Valor Numérico 

Muy Alto 0.8 

Alto 0.4 

Moderado 0.2 

Bajo 0.1 

Muy Bajo 0.05 

 

- Matriz de Tipo de Riesgo 
TABLA XIV: MATRIZ DE TIPO DE RIESGO 

Tipo de Riesgo Probabilidad x Impacto 

MUY ALTO Mayor que 0.5 

ALTO Menor que 0.5 

MODERADO Menor que 0.3 

BAJO Menor que 0.1 

MUY BAJO Menor que 0.05 
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- Matriz de riesgos 

Seguidamente, se detallan los riesgos encontrados en el desarrollo del proyecto de investigación. Estos son:  
TABLA XV: MATRIZ DE TIPO DE RIESGO DEL PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

Código 

del 

riesgo 

Descripción del 

riesgo 
Causa o Raíz 

Principio 

afectado 

Entregables 

afectados 

Estimación de 

probabilidades 

Objetivo 

afectado 

Estimación de 

impacto 

Probabilidad 

x impacto 
Nivel de riesgo 

R – 001 

Difusión de datos 

personales de 

docentes y alumnos 

Robo de 

información 

Confidencialid

ad 
Base de datos 0.7 

Alcance 0.2 0.14 

MUY ALTO 

Tiempo 0.2 0.14 

Costo 0.8 0.56 

Calidad 0.4 0.28 

Total probabilidad x impacto 1.12 

R – 002 

Discontinuidad del 

servidor web y de 

base de datos 

Cortocircuito, 

desastres 

naturales, 

vida útil 

Disponibilidad 
Base de datos 

Aplicaciones 
0.1 

Alcance 0.2 0.02 

BAJO 

Tiempo 0.2 0.02 

Costo 0.2 0.02 

Calidad 0.2 0.02 

Total probabilidad x impacto 0.8 

R – 003 

Acceso de personas 

no autorizadas a los 

sistemas 

Modificación 

de 

información 

Autenticidad 
Base de datos 

Aplicaciones 
0.5 

Alcance 0.2 0.2 

ALTO 

Tiempo 0.2 0.2 

Costo 0.4 0.1 

Calidad 0.4 0.1 

Total probabilidad x impacto 0.6 

R – 004 

Fallos de equipos en 

la ejecución de 

proyecto 

Vida útil del 

hardware 
Disponibilidad Aplicaciones 0.3 

Alcance 0.05 0.015 

MODERADO 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.4 0.12 

Calidad 0.1 0.03 

Total probabilidad x impacto 0.24 

R – 005 

Retraso en el tiempo 

de respuesta de una 

acción de las 

aplicaciones 

Congestión 

del servidor 
Disponibilidad Aplicaciones 0.4 

Alcance 0.4 0.16 

ALTO 

Tiempo 0.4 0.16 

Costo 0.05 0.02 

Calidad 0.2 0.08 

Total probabilidad x impacto 0.42 

R – 006 
Obsolescencia de la 

API de Google Maps 

Cobro 

excesivo 
Disponibilidad Aplicaciones 0.3 

Alcance 0.1 0.03 

MODERADO 

Tiempo 0.2 0.06 

Costo 0.4 0.12 

Calidad 0.2 0.06 

Total probabilidad x impacto 0.27 
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- Plan de contingencia 

También, se elaboró un plan de contingencia en el cual se abarca las acciones correspondientes para lograr mitigar los riesgo s 

encontrados, los cuales fueron detallados anteriormente:  

 
TABLA XVI: MATRIZ DEL PLAN DE CONTINGENCIA DEL PROYECTO 

Código de 

contingencia 
Nivel de riesgo 

Código 

de riesgo 
Amenaza / Oportunidad 

 Descripción de la 

contingencia 

Tipo de 

respuesta 
Plan de contingencia Responsable 

CC – 001 

MUY ALTO R – 001 Acceso a la información / 

Seguridad de la 

información de los 

usuarios 

 

Aumentar la seguridad de las 

credenciales y acceso según el 

rol de la institución 

Mitigar 

 Protección de los datos a 

través de cifrado de 

contraseñas y token de 

seguridad. 

 Asignación de roles para el 

acceso de los sistemas. 

Tesista 

ALTO R – 003 

 

CC – 002 

BAJO R – 002 
Discontinuidad del 

servidor / Continuidad de 

las peticiones del servidor 

 

Tercerización de servidor web 

y de base de datos 
Transferencia 

 Contratar a una empresa 

tercerizadora que brinde los 

servicios de seguridad, 

dominio, almacenamiento de 

base de datos.   

Tesista 

ALTO R – 005 
 

CC – 003 MODERADO R – 004 
Fallos de equipos / 

Mantenimiento de equipos 

 

Mantenimiento constante de los 

equipos que están involucrados 

en la implementación 

Mitigar 

 Contar con un presupuesto 

asignado para imprevistos. 

 Ampliar el tiempo de 

elaboración del proyecto. 

Tesista 

CC – 004 MODERADO R – 006 

Obsolescencia de la API 

de Google Maps / 

Continuidad de la API en 

la aplicación 

 

Contratación de la API de 

Google 
Transferencia 

 Contratar el plan de google 

para acceder a la API de 

Google Maps sin tener 

inconvenientes. 

Tesista 
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Anexo 13 

CUESTIONARIO DE INFORMACIÓN DEL ALUMNO DE GOOGLE 

FORMULARIOS 
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Anexo 14 

CAPTURA DE PANTALLA DE LA APLICACIÓN WEB CON LOS RESULTADOS 

OBTENIDOS DEL MÓDULO DE VIDEOJUEGO 

 

 

 

Fig. 5. Captura de Pantalla de la aplicación web con los puntajes de los alumnos  
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Anexo 15 

IMÁGENES DE LA EJECUCIÓN DEL PRODUCTO EJECUTABLE 

 

Fig. 6. Reunión vía Zoom con el director, coordinador y docentes de la institución educativa 

 

 

 

Fig. 7. Reunión vía Zoom con la docente de comprensión lectora encargada del 2° de secundaria 
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Fig. 8. Reunión vía Zoom para aplicar el producto acreditable a los estudiantes  

 

 

 

 

Fig. 9. Reunión vía Zoom aplicación del videojuego a los alumnos  
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Anexo 16 

 LISTA DE COTEJO DESARROLLADO POR LOS EXPERTOS 
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Fig. 10. Lista de cotejo desarrollado por el Experto 1  
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Fig. 11. Lista de cotejo desarrollado por el Experto 2 
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Fig. 12. Lista de cotejo desarrollado por el Experto 3 
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Anexo 17 

CUESTIONARIO TAM DESARROLLADO POR DOCENTES Y ESTUDIANTES 
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Fig. 13. Cuestionario TAM desarrollado por el docente de comprensión lectora a cargo de secundaria 
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Fig. 14. Cuestionario TAM desarrollado por el docente de comprensión lectora a cargo de primaria  
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Fig. 15. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 3 
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Fig. 16. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 4 
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Fig. 17. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 5 
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Fig. 18. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 6 
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Fig. 19. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 7 
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Fig. 20. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 8 
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Fig. 21. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 9 
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Fig. 22. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 10 
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Fig. 23. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 11 
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Fig. 24. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 12 
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Fig. 25. Cuestionario TAM desarrollado por alumno 13 
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Anexo 18 

CUESTIONARIO DE SATISFACCIÓN DESARROLLADO POR DOCENTES Y 

ESTUDIANTES 

 

 

Fig. 26. Cuestionario de satisfacción desarrollado por el docente a cargo de secundaria  
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Fig. 27. Cuestionario de satisfacción desarrollado por el docente a cargo de primaria  
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Fig. 28. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 3 
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Fig. 29. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 4 
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Fig. 30. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 5 
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Fig. 31. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 6 
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Fig. 32. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 7 
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Fig. 33. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 8 
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Fig. 34. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 9 
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Fig. 35. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 10 
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Fig. 36. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 11 
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Fig. 37. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 12 
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Fig. 38. Cuestionario de satisfacción desarrollado por alumno 13 
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Anexo 19 

RESULTADOS DEL CUESTIONARIO DE INFORMACIÓN DEL ALUMNO DE 

GOOGLE FORMULARIOS 

 

Fig. 39. Cuestionario de Google con los resultados de los nombres de los alumnos 
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Fig. 40. Cuestionario de Google con los resultados del grado de los alumnos 

 

 

Fig. 41. Cuestionario de Google con los resultados de la sección de los alumnos 
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Fig. 42. Cuestionario de Google con los resultados de la edad de los alumnos 

 

 

Fig. 43. Cuestionario de Google con los resultados de los dispositivos que usan para entrar a clase los alumnos 

 

 

Fig. 44. Cuestionario de Google con los resultados del tipo de dispositivos que usan para entrar a clase los alumnos 
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Fig. 45. Cuestionario de Google con los resultados del nivel de dominio con el celular de lo alumnos 

 

 

Fig. 46. Cuestionario de Google con los resultados del nivel de dominio con una computadora de los alumnos 

 

 

 

Fig. 47. Cuestionario de Google con los resultados del conocimiento en emuladores 

 



114 

  

 

Fig. 48. Cuestionario de Google con los resultados del significado de emulador  

 

Fig. 49. Cuestionario de Google con los resultados si han instalado emuladores los alumnos  

 

Fig. 50. Cuestionario de Google con los resultados de la velocidad de internet 
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Anexo 20 

PORCENTAJE DE TURNITIN DEL ARTÍCULO EN FORMATO TESIS  

 

 



116 

  

 



117 

  

 



118 

  

 



119 

  

 



120 

  

 



121 

  

 



122 

  

 
 


