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RESUMEN

El objetivo general de este informe fue el determinar la relacion que existe entre la
estrategia gamificacion y la expresion escrita del inglés. En cuanto a la metodologia,
se debe mencionar que fue tipo basica, para ello se requirié aplicar un enfoque
cuantitativo con un diseflo no experimental de nivel correlacional, por lo que fue
necesario una muestra de 70 estudiantes en una universidad del Ecuador, a
guienes se les recogio informacién por medio de cuestionarios. Es importante
mencionar que en los resultados obtenidos se tiene que la variable estrategia
gamificacion que se encuentra en un nivel alto en 98,6% frente a un grupo que lo
considera de nivel medio 1,4%. En cuanto a la variable expresion escrita de inglés
el 84% lo considera alto y unicamente el 16% un nivel medio. Dado los resultados
se concluye que a través del coeficiente Rho Spearman se determiné que existe
una relacion positiva media (0.842) en las variables objeto de estudio.

Palabras clave: Estrategia, gamificacion, expresion escrita.



ABSTRACT

The general objective of this report was to determine the relationship that exists
between the gamification strategy and the written expression of English. Regarding
the methodology, it should be mentioned that it was a basic type, for this it was
necessary to apply a quantitative approach with a non-experimental design of a
correlational level, which is why a sample of 70 students from a university in Ecuador
was necessary, who were collected information from them through questionnaires.
It is important to mention that the results obtained show that the gamification
strategy variable is at a high level at 98.6% compared to a group that considers it to
be at a medium level at 1.4%. Regarding the variable written expression of English,
84% consider it high and only 16% consider it a medium level. Given the results, it
is concluded that through the Rho Spearman coefficient it was determined that there
is a medium positive relationship (0.842) in the variables under study.

Keywords: Strategy, gamification, written expression.



l. INTRODUCCION

La universidad como instituciébn educativa, se mantiene en la busqueda e
implementacion de nuevas técnicas de aprendizaje teniendo la perspectiva social y
los cambios que implica esta nueva era tecnolégica. La entidad educativa superior,
ha implementado una serie de trabajos orientados al plano particular y social del
discente con la finalidad de contribuir en su desarrollo propio, corporal, intelectual
y expresivo, tratar de integrar a la persona en la comunidad como un miembro
dindmico e incluir su participacion activa, por tal razén, cambio la estrategia de
aprendizaje dejando atras la antigua idea concebida de clases espléndidas y
procesos memoristicos vinculado a esto, se ha dado una importancia a la
adquisicion de idiomas siendo una ventaja competitiva en el mundo laboral
facilitando cambios econdmicos y culturales entre personas y paises. La utilizacion
de técnicas que promuevan el aprendizaje, es necesario en todos los niveles de
escolaridad, por ende, la implementacion de la gamificacion permitira un mayor

conocimiento en los educandos.

Es relevante mencionar que, de acuerdo con datos estadisticos, en el mundo 1500
millones de individuos en el globo terraqueo hablan inglés siendo necesario sefalar
gue unicamente 375 millones de personas son nativos de los paises de habla
inglesa (Molina, Molina, & Gentry.Jones, 2021). Por ende, resulta necesario,
implementar estrategias que promuevan de mayor manera el aprendizaje de este
idioma a fin de que desde temprana edad los individuos puedan dominar dicho

idioma tan conocido a nivel mundial.

Segun el indice del EF English Proficiency (2022), Ecuador ha tenido una tendencia
a la baja en los niveles de inglés posicionandose en el numero 82 del ranking
mundial manteniéndose asi desde el 2012 teniendo una leve mejoria en el 2020
estando en el puesto 81 pero declino nuevamente, posicionandose como uno de
los paises con el peor dominio del idioma inglés estando solo por encima de
México, siendo el puntaje de 440 sobre 1000 dando la equivalencia a un nivel A1
nivel muy bajo. Las entidades educativas superiores, al iniciar sus actividades
escolares pueden comprobar que en varios de los discentes que recibiran la

asignatura de idiomas no han tenido una adecuada preparacion de nociones



basicas del mismo, pues en los colegios publicos del pais, no cuentan con los
recursos fisicos y necesarios para implementar una adecuada asimilacion del
idioma . Otro factor que incide son las escazas capacitaciones para los docentes
fiscales de la educacion elemental y secundaria en el idioma inglés, en muchos
casos los docentes no reciben la formacion propicia para favorecer el proceso de
ensefanza-aprendizaje, por tal razén no logran interesar al discente en sus clases,
por esta situacién al llegar a la educacion superior varios estudiantes expresan su

desaprobacién en la incursion de cualquier curso de idioma.

Por otro lado, el cognitivismo explica las diferentes y nuevas formas de aprender;
siendo necesario mencionar, que razén del porqué del comportamiento de un
individuo, es decir, que al recibir ciertos estimulos el cerebro actual de tal forma que
permite la satisfaccion del individuo sea al recibir una recompensa de indole

extrinseca e intrinseca (Carvajal, 2022)

La gamificacion, se presenta actualmente como una forma didactica de ensefar y
una estrategia para aprender de manera continua, por medio de juegos que sean
interesantes para el discente, por ello el profesorado debe centrarse que el objetivo
de su aplicacion se base en el aprendizaje continuo y no Unicamente en un

distractor del conocimiento.

Con el avance que tecnoldgico en los diferentes ambitos, la educacion no puede
ser vista como monoétona y memoristica, sino mas bien, una transformacion
continua de los saberes impartidos dentro del aula sea a nivel presencial o por
medio de la virtualidad, en este altimo caso la implementacion de técnicas como la
gamificacion puede proporcionar a los docentes de estrategias que faciliten en el

estudiante recursos funcionales para su aprendizaje.

El propésito de esta investigacion, fue dar respuesta a la siguiente interrogante:
¢, Qué relacion existe entre la estrategia de gamificacion y la expresion escrita del
idioma inglés en una universidad del Ecuador, 2023? En donde, se desprenden
también los problemas especificos: ¢ De qué manera la estrategia de gamificacion

influye en la motivacion en la expresion escrita en inglés en estudiantes de una



universidad privada en Ecuador, 20237?; ¢(De qué manera la estrategia de
gamificacion como incide en su utilidad en la expresion escrita en inglés en
estudiantes de una universidad del Ecuador, 20237?; ¢De qué manera la estrategia
de gamificacion influye en la viabilidad en la expresion escrita en inglés en
estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023?; ¢ De qué manera la estrategia
de gamificacién incide en la aplicacion influye en la experiencia divertida en la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 20237?;
¢De qué manera la estrategia de gamificacion influye en la aplicaciéon de la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023?

Por ende, el desarrollo de esta investigacion se justific6 por la relevancia de los
efectos de la gamificacion como una herramienta de mejoramiento en el proceso
ensefianza aprendizaje en la expresion escrita del idioma inglés, los discentes se
beneficiaran con la implementacion de clases con actividades gamificadas para
motivar el uso de la lengua inglesa y puedan superar sus problemas de aprendizaje
dando de este modo una herramienta activa para el docente que pueda aplicarla
en sus clases de este modo estara beneficiandose la comunidad educativa por
medio de los resultados de esta practica, podran las coordinaciones académicas
implementarla para resolver problemas pedagogicos similares al expuesto en el

area de idioma extranjero.

En cuanto al aspecto social, este trabajo se justifico debido al aporte que realiza a
la comunidad a través de promover el uso de estrategias novedosas, que si bien
tomaron su auge en el proceso pandémico que atraveso la sociedad, deben ser
utilizadas a fin de mejorar el aprendizaje. Por ello, académicamente se justifico
este trabajo, dado que buscé facilitar la expresion escrita del inglés, que en
ocasiones suele tornarse compleja para los discentes debido a que no se
implementan estrategias como la gamificacion que le permiten incrementar su

conocimiento.

La investigacién, requirié hacer mencién de procesos actualizados a través de una

metodologia que permita el uso de herramientas como la gamificacién, dado que la



expresion escrita del inglés deberia ser transformador y no repetitivo, ya que, de

forma ludica se puede lograr un mayor aprendizaje.

En relacién a la practicidad de este trabajo, se justificé debido a que no requirio de
herramientas sofisticadas para la ejecucién del mismo, sino mas bien de la
creatividad al momento de disefiar o llevar a cabo una actividad en la que el

discente participe.

Es necesario mencionar, que el objetivo general de este estudio es; determinar la
relacién que existe entre la estrategia de gamificacion y la expresion escrita del
idioma inglés en una universidad del Ecuador, 2023 y los especificos; identificar la
influencia de la estrategia de gamificacion en el contenido en la expresion escrita
en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023; sefalar la
influencia de la estrategia de gamificacion en la redaccion en la expresion escrita
en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023; especificar la
influencia de la estrategia de gamificacion en la correccion en la expresion escrita
en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023; especificar la
influencia de la estrategia de gamificacion en la organizacion de la expresion escrita
en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023; especificar la
influencia de la estrategia de gamificacion en el lenguaje de la expresion escrita en

inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023.

Se establecié como hipotesis general; existe relacion significativa en los efectos de
la estrategia de gamificacion y la expresion escrita del inglés en estudiantes de una
universidad en Ecuador. Ademas, es importante indicar como hipétesis especificas;
existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacion en el contenido en la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023;
existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacion y la redaccion en la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023;
existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacion como correccién en
la expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023;
existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacion organizaciéon en la

expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023



por esta razén se ha estructurado lineamientos de trabajo de una investigacion

poniendo énfasis en el marco tedrico y la metodologia aplicada.



Il. MARCO TEORICO

La presentacion de antecedentes a continuacion se indica a nivel mundial, regional
y local, su relacién en la estrategia de gamificacién y los resultados con sus

respectivas conclusiones:

Delgado y Lazo (2022) en Perq, en su tesis, indica como objetivo general mejorar
la produccion escrita como lengua extranjera. La metodologia que se implement6
fue de enfoque cuantitativo; para ello requirid6 una poblacion de 28 individuos, se
realizan encuestas, ademas de lista de cotejo para conocer como se desarrolla la
asignatura de inglés dentro de la entidad. Dentro de los datos obtenidos se observo
gue el 30% se encuentra en proceso inicial dado que no reconocieron el nombre de
la imagen presentada, frente al 70% que, si pudo determinar el nombre del objeto,
luego en el post-test el cual se realiza el mismo proceso, pero con imagenes
diferentes identificando una mejoria en un 40%, ademas el 60% restante identifica
y comprende de forma correcta cada imagen. Concluye que los discentes presentan

una mejoria en la produccién escrita del inglés a través de la gamificacion.

Orozco y Pineda (2017) en Costa Rica, en su articulo, plantean como objetivo
general la identificacion de puntos necesarios para el disefio del aprendizaje del
idioma inglés desde la gamificacion en discentes universitarios. En la metodologia,
se aplicd el enfoque mixto. A la poblacion de 101 alumnos, se les realizaron
encuestas adaptadas del test de estrategias de aprendizaje, en donde los
resultados del pretest de la estrategia de adquisicion de informacion obtuvo el
30.47% cuya evaluacion se centra en el impacto del aprendizaje cooperativo y la
tecnologia en el lenguaje oral y escrito del idioma inglés, ademas en el pos test
presentd un 45.96%, lo cual representa una mejoria en la estrategia luego de
motivar el desarrollo de acciones puntuales del aprendizaje del idioma inglés.
Concluyendo que al gamificar la formacion en lengua extranjera, derivd en un
redisefio de la didactica y pedagogia implementada promoviendo un accionar
positivo en el estudiante, quien mostré una actitud positiva durante las clases de
idioma inglés. El dinamismo en las clases debe resultar favorable tanto para el

docente como para el alumno, a fin de que el aprendizaje pueda lograrse; la



aplicacion de herramientas servird para que la formacion del discente sea

representativa.

Corchuelo (2018) en Colombia, menciona en su articulo que el objetivo general del
mismo fue incentivar a los discentes, presentandoles contenidos en el aula de forma
dinamica. La metodologia fue cuantitativa con enfoque descriptivo, se aplicaron
cuestionarios ad hoc a una poblacién de 86 estudiantes. En los resultados se
observo que el 88% menciond que los contenidos de la clase si resultan motivantes,
frente al 12% indicé que no. Concluye que el modelo tradicional en las clases es un
limitante para que interactien discentes, maestros y contenidos, siendo favorable
la gamificacion a fin de motivar el desarrollo de contenidos, ademas de la activacion

del alumno en el aula.

La educacion, en la actualidad, requiere de la adopcion de procedimientos que
vayan mas alla de un interlocutor (docente), necesita que sea activa capaz de
generar en el estudiante un involucramiento real en las actividades que realiza vy,

por ende, favorecer su aprendizaje.

Pérez (2021) en México, su tesis de maestria sefialdo como objetivo general el
utilizar la gamificacion para aumentar la motivacion en el aprendizaje del idioma
inglés en estudiantes de educacion superior. El enfoque cuantitativo, formo parte
de su metodologia, como instrumento se aplicaron encuestas con preguntas
dicotdmicas en una poblacion de 50 alumnos. En los resultados 52% mencionaron
estar totalmente de acuerdo, que las clases de inglés con la gamificacion fueron
divertidas, 36% sefalaron que de acuerdo y la diferencia se manifesté neutral. En
las conclusiones se detallé que la gamificacién contribuyo tanto en la motivacion

intrinseca como extrinseca favoreciendo el aprendizaje inglés.

Las teorias que sustentan las variables en estudio, se expresan a continuacion.
Respecto a la variable gamificacién tenemos las teorias conductista, constructivista
y cognitivista, con respecto a la variable expresion escrita del inglés la teoria

constructivista; las cuales se desarrollaran en este estudio.

La gamificacion dentro del aprendizaje inglés, contribuye a que la ensefianza pueda
desarrollarse de forma dindmica, es decir, que el estudiante pueda participar de

manera activa y manifestar aquellas cosas que no comprende y recibir al momento



una retroalimentacion de lo ensefiado, a fin de que su formacién en esta &rea pueda

darse de manera adecuada.

Orhan y Gursoy (2019) en Estados Unidos, su articulo planteé el indagar si el utilizar
la gamificacion promueve el rendimiento académico y aumenta la colaboracion del
discente durante la clase. El enfoque fue mixto, con una muestra de 71
participantes. En los resultados, mencionan que dentro del rendimiento y
participacion de los estudiantes aumento debido a la implementacién de juegos en
el aprendizaje. Como conclusion sefiala que el uso de la gamificacion afecto
significativamente el rendimiento académico de los alumnos. Entonces es
relevante, identificar que herramientas pueden implementarse en el aula a fin de
que la participaciéon del alumnado sea mayor, para ello, en este estudio, se indica
que los efectos causados en la aplicacion de la gamificacion influyen en el

aprendizaje dado que tendra una mejor acogida por el estudiante.

Ismail y Mohammad (2017) en Malasya su articulo menciona como objetivo general
el mejoramiento del aprendizaje de los educandos. La metodologia implementada
fue un estudio transversal, se realizé una encuesta en donde participaron 113
estudiantes. En los resultados se reflejo que los discentes aprenden de mejor
manera cuando se los motiva por medio de estrategias que les resulten practicas
dentro de su formacién. Concluyen que dentro de la formacion educativa se
implement6 el kahoot como parte de la gamificacion, la cual fue favorable en
algunos procesos de los estudiantes de medicina, sin embargo, en otros temas no

resulto favorable su aplicacion.

La representativa de una herramienta, debe favorecer el aprendizaje, sin embargo,
es importante que se pueda vislumbrar las necesidades del educando, dado que el
efecto de aplicar una nueva estrategia debe incrementar la participacion del

discente y no disminuirla en ninguna forma.

En lo que respecta a los antecedentes nacionales, relacionados con este estudio

se detallan de la siguiente manera:

Segun Valera (2022) en Ecuador, su articulo mencioné como objetivo general la
implementacion de una estrategia de aprendizaje basados en la gamificacién en

una universidad de Guayaquil. En la metodologia se aplicé un analisis descriptivo



mediante encuestas a la poblacion que estuvo representada por docentes vy
estudiantes de la facultad de filosofia en la escuela de lenguas y linglisticas. En
cuyos resultados el 87,5% de los docentes estan de acuerdo en que los discentes
mejorarian su rendimiento por el uso de tecnologia. Un 96,4% de los alumnos
indican que les gustaria aprender el idioma inglés mediante juegos. Concluyendo
que la aplicacién de la gamificacion en los estudiantes universitarios, deben
especificarse las metas que se buscan alcanzar, ademas de las reglas que
establece el juego, el rol de cada jugador y un sistema de recompensas.

Medina (2022) en Ecuador, su tesis de maestria enfatiza como objetivo general
establecer la incidencia de la gamificacion en la calidad educativa dentro de una
institucién de nivel superior. En su metodologia utilizé el enfoque cuantitativo, como
técnica la encuesta y como instrumento se aplicé un cuestionario a una poblacion
de 68 estudiantes. Los resultados mencionan que existe una correlacion entre los
indicadores, lo cual, garantiza que el analisis factorial puede aplicarse. Concluye
gue los juegos interactivos contribuyen con el aprendizaje de los estudiantes. En
relacion a lo antes mencionado, es importante que la educacion pueda valerse de
todos los recursos que se encuentran vinculados a nuevas metodologias que
resultan atractivas para los educandos, en los que se vuelven participes de su

conocimiento de una forma activa.

Pérez (2022) este articulo realizado en Ecuador, su objetivo general se baso en
establecer lo importante de la aplicacién de la estrategia de gamificacion para
adquirir un adecuado vocabulario del idioma inglés. En cuanto a su metodologia se
llevaron a cabo seis entrevistas que le permitieron desarrollar una triangulacion en
donde se concluye que la aplicacion de la gamificacion promueve los aprendizajes

del idioma extranjero.

La estrategia de gamificacion, es catalogada por varios autores como un término
gue promueve la utilizacién de un sistema interactivo el mismo que es capaz de
motivar al usuario para que realice la actividad o varias actividades que se le
solicitan por medio de recompensas, insignias que les permiten desarrollar mejoras

en cuanto al aprendizaje ofertado por el docente (Martinez & Rios, 2019).



La implicacion que tiene este tipo de estrategias promueve el aprendizaje entre los
educandos de cualquier edad y ello es una ventaja para el docente, dado que su
ensefianza sera motivadora y su aplicacion permitird que los discentes puedan

conocer la materia de forma interactiva y participativa.

De acuerdo con De Gracia et al. (2021) el aprendizaje puede darse de manera
significativa debido a la estrategia de enseflanza que se aplica, por ende, la
gamificacion representa un proceso efectivo en la ensefianza dado que fortalece el

conocimiento de forma ludica y amena hacia los estudiantes.

Para Kim (2018) la gamificacion debe darse de forma ordenada, por ende, se
requieren establecer estrategias dinamicas que promuevan el conocimiento a

través de la ludica.

En lo que respecta al desarrollo de la estrategia de gamificacion se mencionan que
los cinco ejes que participan como parte sus dimensiones se encuentran la

motivacion, utilidad, viabilidad, aplicacion, participacion.

Segun Lara et al. (2021) la motivacion que se brinda mediante la estrategia de
gamificacion guardan relacion con las actividades dinamicas que facilita a los
discentes relacionarse con aquellas acciones que motivan al usuario a una
constante interaccion con el desarrollo del juego y para ello es relevante, el
establecer restricciones, progresiones, entre otros; en lo que respecta a las
actividades mecanicas, se relaciona con el cumplimiento de los objetivos del juego
y con ello se establecen premios que ademas promueven la retroalimentacion.
Dentro de las actividades de componentes se refiere a los elementos que se

requieren para implementar el juego.

En lo expuesto por Bal (2019) la motivacion que se realice para ejecutar la actividad
de forma individual le permitira al estudiante incrementar su capacidad de analisis
y, por tanto, desarrollar de mejor manera su aprendizaje, sobre todo en areas cuya
complejidad suele ser desmotivadora como lo es un nuevo idioma. Tal situacion, lo
mencionan Chen et al. (2018) en donde indican que la elaboracién de las
actividades que buscan fortalecer el vocabulario ingles debe considerar la
implementacion de motivadores que permitan desarrollar las diversas actividades

de forma colectiva, ya que el trabajar de manera ordena y en grupo le ayudara al
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discente con el establecimiento de preguntas que faciliten el disefio de nuevas

tareas de forma que mejoren en su aprendizaje.

Para Tantawi et al (2018) el desarrollo de la gamificacion va ligada a la motivacion
gue se les brinde a los discentes al momento de desarrollar la actividad, por ende,
la motivacion entre pares resulta beneficioso para el desenvolvimiento de las

acciones que se ejecuten al momento del aprendizaje.

Segun Halloluwa (2018) en la elaboracion de estrategias gamificacion se enmarca
la utilidad que debe tener la actividad, para ello se buscan destrezas adecuadas
para que el estudiante mediante la recopilaciéon de recursos pueda favorecer su
conocimiento de areas que le resulten complejas. De acuerdo con Homer et al
(2018) la utilidad de un juego en el cual se aplique como estrategia la gamificacion,
se basa en el uso que se le brinde al mismo; dado que pueden surgir alternativas
gue no generen un aprendizaje adecuado. Para Lam et al (2018) los elementos que
intervienen en la estrategia gamificacion permiten que su utilidad pueda ser vista
por medio de la practica a través de la ludificacion que se apliquen en las acciones
gue debe ejecutar el discente, dado que no contribuye el hecho de elaborar
actividades gamificadas que presenten mucha complejidad, dado que no

proporcionara el conocimiento que requiera el alumnado.

De acuerdo con Kingsley y Grabner (2018) indican que la viabilidad de la
ensefianza al aplicar estrategias que utilicen gamificacion es necesaria, dado que,
en el mundo globalizado de hoy, se requieren de normativas innovadoras que
faciliten la comprension en el educando. Desde dicha perspectiva, Ozer et al (2018)
hace mencion que el soporte que se brinde bajo la gamificacion debe fortalecerse
a través de la integracion curricular, dado que, si forma parte integral de la
educacion se aplicacion, se volvera obligatoria y ello permitird dejar de lado
procesos antiguos y monétonos que, hoy por hoy, dificultan el aprendizaje del
educando. Para Sever y Bical (2018) el desarrollo de forma ludica, obedece a un
accionar analitico por parte de quien elabora la actividad, dado que, al compartir el
ejercicio debera generar un estadio de satisfaccion que involucren una participacion

activa.
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Para Sung y Hwang (2018) las acciones concretas dentro de la gamificacion
representan las indicaciones que debe ejecutar el usuario al momento de utilizar o
llevar a cabo la actividad que requiere desarrollar. Segun Malvido (2019) la
aplicacion de estrategias que favorecen el conocimiento requiere de acciones
delineadas de forma adecuada a fin de cumplir con los objetivos de la tarea que

necesite realizarse.

De acuerdo con Chaves (2019) la aplicacién que se implemente como estrategia
gamificacion necesita de un contenido adecuado a través del uso de juegos que
permitan el obtener un aprendizaje oportuno. Segun Marquez (2023), en el
aprendizaje ludico, a través de la gamificacion, se requieren del establecimiento de
los desafios que motiven al usuario activo y de continuo dado que recibira

recompensas de los logros que se han obtenido en la practica de la actividad.

De acuerdo con Bastidas y Surmay (2022) la estrategia de gamificacion mejora el
aprendizaje a través de experiencias divertidas que le permiten al discente
interactuar de manera constante. Por ende, surge su participacion activa dentro de
los educandos en los que se aplique la gamificacion. Para Hursen y Bas (2019), el
aprendizaje autdbnomo dentro de la gamificacion requiere de una motivacion
continua y que las acciones que se desarrollen en la actividad puedan verse
reflejados en el desempeiio del aula, pero ello también requiere que se puedan

lograr las metas que se ubiquen en la actividad.

En relacidon a la variable expresion escrita, la misma se encuentra basada en la
teoria constructivista de Piaget, citado por Sevinc (2019), en donde la construccién
del saber guarda relacién con el conocimiento previo y los nuevos aprendizajes.
Por ende, el abordar desde la expresion escrita el idioma inglés promovera una
mayor gama de saberes, en los cuales se pueda brindar espacios en los que el
contenido permita que el discente pueda comunicarse con una adecuada
pronunciacion considerando para ello, el uso de estructuras gramaticales que

promuevan la utilizacion de un adecuado vocabulario.

Para Ronda, Herrera y Cabrera (2021) la expresion escrita en inglés en cuanto a
su contenido deberd mantener un adecuado nivel de redaccién que le permita al

discente una mayor comprension, por ende, la utilizacién de estrategias didacticas
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como la gamificacibn promovera una mayor participacion en las diversas
actividades que se vayan a implementar dentro del proceso de ensefianza y el

proceso de aprendizaje.

De acuerdo con Pefia (2019) el comunicarse representa un arte, el cual emana al
tener una pronunciacion aceptable dado que la lengua inglesa representa el tercer
idioma en el mundo y mediante la mejora continua de escritura existira un mejor

dialogo entre los participantes.

En cuanto a ello, Gonzélez (2019) la implicacibn que tiene el utilizar
apropiadamente las estructuras gramaticales permitira en el educando un mayor
conocimiento y por tanto, su escritura sera la adecuada, ya que si bien es cierto,
existen estructuras que son ensefiadas desde temprana edad, debido al poco
empleo dentro del aula el educando tiende a olvidarlas o aplicarlas de manera

inapropiada, llevandolo a cometer errores al momento de desarrollar un escrito.

Para Alrushiedat (2019) el utilizar el vocabulario adecuado fortalecera el desarrollo
del aprendizaje dado que sera factible en los educandos, teniendo dentro de sus
contenidos un mayor grado de realizacion de actividades y, por tanto, la expresion

escrita en lengua extranjera se llevara de mejor manera.

Segun Dayag (2018) la redaccion compone un factor importante dentro de la
expresion escrita, ya que los textos escritos requieren del establecimiento de reglas
gue contribuyen con el aprendizaje del estudiante y que ademas dentro de dicha
redaccion pueden considerarse situaciones de la vida cotidiana que les permitan

incorporar sus experiencias en lo que realizan de forma habitual.

De acuerdo con Halili et al. (2018) indican que es relevante considerar dentro de la
expresion escrita la correccion dado que ello permitira una mayor revision de las
palabras, ademas de los contenidos y de la sintaxis que ello conlleve; puesto que
al tener una mayor amplitud en el aprendizaje de palabras se requerird un mayor
control sobre la sintaxis de lo que sea desea expresar en cada uno de los

contenidos gue se soliciten tanto dentro como fuera del aula.

En lo que respecta a la organizacién, Raitskaya (2018) el aspecto importante dentro
de la expresiéon escrita es la forma en que las palabras pueden indicarse en un

contenido ademas del uso que se proporcione a las palabras que son sefaladas de
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manera continua y al aprendizaje de cada una de las reglas que son establecidas

tanto las de orden gramatical como las expuestas por el docente.

Para Pattison (2020) dentro de la expresion escrita el desarrollo del lenguaje es de
mucha importancia ya que, a través de el se puede lograr el dominio de patrones
gue contribuyen tanto en el aprendizaje del idioma como en el realizar la actividad
solicitada, en la cual debido al desarrollo de los temas se aplican los tiempos
verbales, los cuales deben seguir reglas para un mejor y mayor entendimiento por
ende, la ortografia tiene un papel relevante puesto que al ser adecuada permitira

una mayor comprension al educando.
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I1l. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

La indagacién que se desarroll6 en este estudio fue de tipo basica, a fin de obtener
nueva y mayor informacion sobre las variables abordadas las cuales son la

estrategia gamificacion y la expresion escrita del inglés (Arias & Covinos, 2021).

El enfoque de este trabajo fue cuantitativo, ya que se requirié efectuar mediciones
tanto a la variable estrategia de gamificacion como de la variable expresion escrita,
las cuales fueron abordadas en este tema (Batthyany & Cabrera, 2011).

3.1.2. Disefio de investigacion

El disefio no experimental de nivel correlacional, fue necesario emplearlo en esta
investigacion, dado que contribuyé la identificacion de que la existencia de una
conexion entre las variables abordadas, ya que no se lleva a cabo algun tipo de
manipulacion por parte del investigador (Arispe, y otros, 2020). Resulta necesario
indicar, que este tipo de disefio no experimental los participantes, es decir, la
poblacién o muestra no atraviesan ningun tipo de cambio o en su defecto se les
induce a contestar de acuerdo con las necesidades que presente el investigador,
puesto que ello no reflejé en ninguna instancia la realidad del problema que es
objeto de investigacion. El disefio correlacional se basé en el esquema que se

detalla a continuacion:

Figura 1
Esquema correlacional

Nota. La imagen corresponde al plan implementado en esta indagacion. Tomado de Reyes (2020)
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En dénde:

O:: estrategia de gamificacion
O2: expresion escrita del inglés
r: Relacién

M: Muestra: alumnado de entidad educativa.

3.2. Variables y operacionalizacion
Primera variable: Estrategia Gamificacién

La variable estrategia gamificacion, se define conceptualmente como la estrategia
didactica y motivacional que sirve para el procesamiento cognitivo relacionado con
la interpretacién, reconocimiento y significacion para facilitar un adecuado juicio, el
mismo que se desprende de las sensaciones emanadas del ambiente fisico y social
en donde tienen lugar el aprendizaje, memoria y la simbologia (Guevara, 2018)

La variable estrategia gamificacion se relaciona con la dimensién motivacion y sus
indicadores: motivacion para desarrollar el juego de forma individual, motivacion
para realizar la actividad de forma colectiva, motivacion entre pares. La dimension
utilidad, sus dimensiones: recopilacion de recursos, uso del juego, practica a través
de la ludificacion. En cuanto a la dimension viabilidad entre sus indicadores se
indican: Integracion curricular, desarrollo de destrezas de forma ludica, acciones

concretas.

En la dimension aplicacion, sus indicadores: uso de juegos, desafios, recompensas.
La dimension participacion, entre sus dimensiones: aprendizaje auténomo,

desempefio del aula, logro de metas.

En cuanto a su definicion operacional, la estrategia de gamificacion representa
estrategias de juegos para encantar e incentivar al publico en obtener las metas

planteadas.

La escala de Likert fue requerida para medir las dimensiones en donde se
evaluaron 25 items. Las contestaciones fueron 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A

veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre.
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Segunda variable: Expresion escrita del inglés

Resulta necesario mencionar a la variable expresion escrita de inglés, en su
definiciébn conceptual indica que es una de las cuatro habilidades basicas para
poder comunicarse, la cual requiere de ciertos pasos que llevan consigo un

producto final (Rodriguez y Vargas, 2020).

En cuanto a la definicién operacional se indica que la mejora en la expresion escrita
del inglés promoverd el conocimiento del idioma mediante sus dimensiones:
contenido, redaccion, correccion, organizacion, lenguaje. La escala con la cual se
midié la variable fue ordinal. Para ello se consideran 16 items para realizar su
medicion a través de la escala tipo Likert. Siendo las respuestas a este instrumento

1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre.
3.3. Poblacion, muestra, muestreo, unidad de anélisis

3.3.1. Poblacion
Representa un numero de personas quienes tienen en comun caracteristicas
similares (GOmez, 2012). Dentro de este estudio se muestran los datos de los

participantes:

Tabla 1

Poblacién estudiantes de primer ciclo en una universidad de Ecuador, 2023
Seccion N° %
Varones 34 49%
Mujeres 36 51%
Total 70 100%

Nota: Secretaria de una universidad del Ecuador, 2023

Criterios de inclusion
Todo el grupo de discentes de primer ciclo que fue notificado de la actividad que se

llevé a cabo y acudio a la entidad universitaria.

Criterios de exclusion
Los estudiantes de la entidad universitaria que no participaron en esta investigacion
fueron los discentes que no estudian en el grupo asignado y aquellos quienes no

pudieron participar en la actividad realizada efectuada.
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3.3.2. Muestra

Es un estudio en el cual solo se alcanza a experimentar un fragmento de la
poblacion (Sucasaire, 2022). Siendo esta muestra de tipo censal pero no sera
considerada debido a que es una poblacién pequefia

3.3.3. Muestreo

Es de caracter no probabilistico ya que no participaron todos los integrantes de la
entidad educativa superior (Namakforoosh, 2018).

3.3.4. Unidad de anélisis:

Estudiantes de primer ciclo de una universidad del Ecuador que participaron en el
desarrollo de la indagacion con el proposito de conocer las implicaciones de la
estrategia gamificacion en la entidad educativa y su incidencia en la expresion
escrita del inglés.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Dentro de este estudio, la encuesta fue utilizada como técnica dado que favorecio
el obtener los datos que cada uno de los participantes brindaron y con ello se
desarrollaron las tablas con datos estadisticos que permitieron conocer la realidad
en el centro educativo superior sobre las variables abordadas (Arias & Covinos,
2021). El cuestionario fue implementado en la poblacion de estudiantes ya que se

efectuaron preguntas relacionadas con el estudio (Arias, 2021).

Se requirid del uso de una escala de Likert cuyos valores seran: nunca=1; casi

nunca 2; a veces =3; casi siempre=4; siempre=5

Validez

Tabla 2

Resultado del proceso de validez de los instrumentos por juicio de expertos
N.- Grado Profesionales Expertos Resultados
1.- Doctora Arbull Pérez Vargas Carmen Graciela Aplicable
2.- Magister Paredes Jimbo Héctor Eddy Aplicable
3.- Magister Andrade Zuniga Monica Beatriz Aplicable
4.- Magister Contreras Bermello Junior Fabrizio Aplicable

Nota: Elaboracién propia
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Validez de los instrumentos: es relevante mencionar que la validez se relaciona con
los datos obtenidos, dado que se pueden dar errores al momento de evaluar la
informacién de manera adecuada y precisa (Villacis, y otros, 2018). Tomando en
consideracion las diferentes observaciones realizadas por la Doctora Carmen
Arbull consider6 aplicable para la investigacion correlacional que se ha realizado
Los Magisteres Héctor Paredes, Monica Andrade y Junior Contreras luego de una
reunion en la cual se explico el objeto de esta investigacion y con los debidos
direccionamientos en ciertas preguntas concluyeron gque la tematica es necesario
considerarse en las actividades curriculares de los discentes para la adquisicion

de idioma siendo aplicable los instrumentos disefiados para esta investigacion.

Confiabilidad

Tabla 3

Resultados de proceso de confiabilidad de los instrumentos
Instrumento Alfa de Cronbach N° de

elementos

Cuestionario Estrategia 0.937 26
Gamificacion
Cuestionario Expresion 0.840 24

escrita del ingles
Nota: Elaboracién propia

El actual procedimiento se involucré administrar a 70 estudiantes logrando

resultados altos de niveles de confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach

El coeficiente de Alfa de Cronbach, fue implementado como parte de la confiabilidad
de la informacion que se obtuvo, una vez que los datos fueron registrados y
permitieron establecer la correlacion de las variables de este trabajo de

investigacion (Ruiz, 2019).
3.5. Procedimientos

Dentro del desenvolvimiento de esta investigacion, fue importante realizar una visita
a la entidad educativa superior dado que se requirié presentar una solicitud a la
autoridad componente a fin de ejecutar la encuesta y poder observar con mayor
precision la problemética que fue observada con anterioridad y dio paso a esta
investigacion de los educandos. Para desarrollar las encuestas, se necesitd de la

presencia de los estudiantes por el lapso de dos semanas, quienes mediante
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conexion se les compartieron el link de las preguntas. La informacion se ingreso en
una hoja de Excel lo que promovio un analisis profundo para el establecimiento de
conclusiones y recomendaciones utilizando para este estudio descriptivo el
programa SPSS.

3.6. Método de analisis de datos

La tabulacién de la informacion que se obtuvo fue registrada mediante el aplicativo
de Excel, lo que permitié conocer cada una de los valores que se obtuvieron dadas
las respuestas y con ello se facilito mediante el SPSS registrar en orden estadistico

cada dato y conocer como las variables y sus dimensiones se relacionan entre si.

En cuanto al andlisis de forma descriptiva, se necesitaron las tablas de frecuencias
las cuales se obtuvieron de las encuestas desarrolladas, dichas tablas registraron

los datos de manera porcentual y permitio efectuar comparaciones.

Es importante mencionar, el hecho de que se realiz0 el analisis estadistico
inferencial en el que se utilizé la prueba no paramétrica y en base a la poblacion
observada, en este estudio, se requirio de la prueba Kolmogorov-Smirnov, con ello
fue posible el probar la hipotesis, debido a que la distribucion observada no es
presenta caracteristicas de normalidad promoviendo ello, el contrastarla a travées

del Rho de Spearman.
3.7. Aspectos éticos

La beneficencia da paso a una respuesta al problema estudiado el cual fue dirigido
a la comunidad educativa dado que buscoé detallar la utilizacion de la estrategia de
la gamificacion en la expresion escrita del inglés. Es imperioso sefialar que, al
aplicar los instrumentos la informacion que se obtuvo fue veridica, ya que no existié
ningun tipo de manipulacién o direccionamiento hacia los encuestados y sobre los
datos que se obtuvieron. Se necesitd del sistema Turnitin ademas de la utilizacion
de las normas Apa durante el desarrollo del estudio las cuales corresponden a la
edicién 7th, ello permiti6 abordar parametros que arrojaron que la informacion
utilizada en este documento fue realizada por la autora y que no ha sido objeto de
plagio alguno, sino mas bien fue utilizada la norma de manera adecuada. La
imparcialidad forma parte importante de esta investigacion ya que permitié la

participacion de cada uno de los individuos con el mismo trato.
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IV. RESULTADOS
De acuerdo con el andlisis desarrollado se obtuvo la siguiente informacion en lo

gue respecta a las variables y sus hipétesis.

Andlisis inferencial:
Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la estrategia de gamificacion y la expresion
escrita del idioma inglés en una universidad del Ecuador, 2023

Comprobacion de hipotesis

Hi1: Existe relacion significativa en los efectos de la estrategia de gamificacion y la

expresion escrita del inglés en estudiantes de una universidad en Ecuador.

Ho: No existe relacion significativa en los efectos de la estrategia de gamificacion y

la expresion escrita del inglés en estudiantes de una universidad en Ecuador.

Tabla 4
Correlacion entre las variables estrategia gamificacion y expresion escrita
EXPRESION
ESCRITA
Rho de ESTRATEGIA Coeficiente de 0.842"
Spearman GAMIFICACION correlacion
Sig. (bilateral) <.001
N 70

Nota: Elaboracién propia

En los datos observados, entre la correlacion de la variable estrategia gamificacion
y la expresion escrita en el inglés refleja un 0,842 lo cual determinar la relacion
significativa observada en las variables que han sido estudiadas indicando asi, el
valor de significancia bilateral que corresponde a p<.001 sefialando que la hipétesis

nula se rechaza y existe aceptacion de la hipotesis alternativa.

Analisis descriptivo
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De acuerdo con el andlisis desarrollado se obtuvo la siguiente informacion en lo

que respecta a las variables y sus hipétesis.
Andlisis descriptivo

Objetivo especifico 1

Identificar la influencia de la estrategia de gamificacion y la expresion escrita en

inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023

Tabla 5
Nivel de estrategia gamificacion y expresion inglés

Estrategia Gamificacion Expresién escrita en ingles

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Medio 1 14 11 15.7
Alto 69 98.6 59 84.3
Total 70 100.0 70 100.0

Nota: Elaboracion propia.

En la tabla anterior (5), la mencion que realizaron los participantes fue que la

estrategia gamificacion desarrollada por la institucion, es alta en el 98,6% dado que

las autoridades poseen la experiencia suficiente en lo que respecta a la educacion

y ello marca la diferencia entre entidades educativas, sin embargo 1,4% indica

medio. En cuanto a la expresion escrita en inglés, los encuestados hacen mencion

en un 15.7% que se desarrolla de manera media, sin embargo, el 84,3% manifiesta

gue es alto.
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Tabla 6
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
ESTRATEGIA GAMIFICACION 0,751 70 0,000
EXPRESION ESCRITA INGLES 0,837 70 0,000

En los datos observados, se determiné que la distribucién carece de normalidad y
por ende, se necesitd del coeficiente de correlacion Rho de Spearman, dado que el

valor p, obtuvo un valor de 0,00 siendo ello menor de p= 0,05.

Resulta importante indicar la distribucion presenta caracteristicas de no normalidad,
se requirié de la prueba de Kolmogorov — Smirnov, debido a que la poblacion fue

mayor de 50 participantes.

Es necesario indicar que en base a ello se indica que:

La hipoétesis se acepta, en cuanto el valor de p sea mayor o igual que 0.05 lo cual
determina que los datos, en efecto, mantienen una normalidad en su distribucion,

es decir, que el uso de las pruebas paramétricas se ha permitido.
Sin embargo, la hipotesis se rechaza cuando el valor de p sea menor o igual que

0,05 dado que la distribucién no sigue una distribucion normal, dando paso a las

pruebas no paramétricas.
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Andlisis inferencial:
Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la estrategia de gamificacion y la expresion

escrita del idioma inglés en una universidad del Ecuador, 2023
Comprobacion de hipotesis

Hi: Existe relacion significativa en los efectos de la estrategia de gamificacion y la

expresion escrita del inglés en estudiantes de una universidad en Ecuador.

Ho: No existe relacion significativa en los efectos de la estrategia de gamificacion y

la expresion escrita del inglés en estudiantes de una universidad en Ecuador.

Tabla 7
Correlacion entre las variables estrategia gamificacion y expresion escrita

EXPRESION
ESCRITA
ficien
Coeficie te de 0.842"
Rho de ESTRATEGIA correlacion
Spearman GAMIFICACION Sig. (bilateral) <.001
N 70

Nota: Elaboracién propia

En los datos observados, entre la correlacion de la variable estrategia gamificacion
y la expresion escrita en el inglés refleja un 0,842 lo cual determinar la relacion
significativa observada en las variables que han sido estudiadas indicando asi, el
valor de significancia bilateral que corresponde a p<.001 sefialando que la hipotesis

nula se rechaza y existe aceptacion de la hipotesis alternativa.
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Objetivo especifico 2
Sefalar la influencia de la estrategia de gamificacion en la redaccion en la expresion

escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023
Comprobacion de hipotesis

Hi: Existe relacion significativa en los efectos de la estrategia de gamificacién y la
expresion escrita del inglés en estudiantes de una universidad en Ecuador.

Tabla 8
Correlacion entre la variable estrategia gamificacion y la redaccién

REDACCION
Rho de Spearman ESTRATEGIA Coeficiente de 0.714™
GAMIFICACION correlacion
Sig. (bilateral) <0.001
N 70

Nota: Elaboracion propia

El valor obtenido de 0.714**, reflejado en la tabla expuesta, indica la correlaciéon
positiva en un nivel medio, sefialando que la significancia bilateral de acuerdo con
su indice fue de <.001 que al ser menor de 0.05, hace notar que entre la estrategia
gamificacion y la dimension redaccion existe relacion significativa.
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Objetivo especifico 3
Especificar la influencia de la estrategia de gamificacion en la correccion en la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023

Comprobacion de hipotesis

H2: Existe relacién significativa entre la estrategia de gamificacién como correccién
en la expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador,
2023

Tabla 9
Correlacion entre la variable estrategia gamificacion y la correccién

CORRECCION
Rho de ESTRATEGIA Coeficiente de 0.743"
Spearman GAMIFICACION correlacion
Sig. (bilateral) <0.001
N 70

Nota: Elaboracién propia

De acuerdo con los datos obtenidos, los cuales se reflejan en la tabla anterior, el
valor de 0.743** siendo positivo al momento de correlacionar las variables
abordadas con una significancia menor de .001, que al compararse con 0.05 se

estable que las variables abordadas en este trabajo se relacionan.
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Objetivo especifico 4
Especificar la influencia de la estrategia de gamificacion en la organizaciéon de la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023.

Comprobacion de hipotesis

Hs: Existe relacién significativa entre la estrategia de gamificacién y la organizacion
en la expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador,
2023

Tabla 10
Correlacion entre la variable estrategia gamificacion y organizacion

ORGANIZACION

Coeficiente de

correlacién 0,717
Rho de ESTRATEGIA
Spearman GAMIFICACION Sig. (bilateral) <0,001
N 70

Nota: Elaboracion propia.

El coeficiente obtenido 0,717**; reflejado en la tabla 10 menciona una correlacion
positiva y una significancia bilateral de menos .001 (p<.005) de las variables

descritas como estrategia gamificacion y expresion escrita en inglés.
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Objetivo especifico 5
Especificar la influencia de la estrategia de gamificacion en el lenguaje de la
expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023.

Comprobacion de hipotesis
Ha: Existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacion en el lenguaje de
la expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023

Tabla 11
Correlacion entre la variable estrategia gamificacion y lenguaje
LENGUAJE
Coeficiente d .
oericien e e 0.814
Rho de ESTRATEGIA correlacion
Spearman GAMIFICACION Sig. (bilateral) <0,001
N 70

Nota: Elaboracion propia.

La correlacion entre las variables que son objeto de estudio, arrojo un valor de
.814** lo cual es observado en la tabla 11; en donde ademas el grado de
significancia obtenido fue de <.001 que al compararse con p<0.05 resulta factible
mencionar que existe relacion entre la estrategia gamificacion y el lenguaje.
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V. DISCUSION

En relacién al objetivo general se refiere a: Determinar la relacion que existe entre
la estrategia de la gamificacion y la expresion escrita del idioma inglés, es relevante
estudiar y como esta estrategia influye en el aprendizaje, ya que segun Kim (2018)
dicha situacion requiere que se desarrolle de forma adecuada es decir ordenado,
aplicando para ello la dindmica en cada una de las estrategias a fin de que ese

conocimiento se desarrolle de manera ludica.

Por tanto, resulta necesario conocer que la estrategia de la gamificacién esta
intimamente relacionada con aquellas acciones que facilitan y promueven mediante
el juego la interaccion del aprendizaje que es facilitado por el docente. Tal es el
caso que, al momento de desarrollar un analisis sobre la participacion de la
gamificacion dentro del proceso educativo Delgado y Lazo (2022) encontraron que
al inicio de su estudio los alumnos (30%) no podian reconocer el nombre de la
imagen que les fue presentada, sin embargo, posterior al desenvolvimiento de
varios temas se pudo reconocer la imagen sefalada en primera instancia. Por tanto,
la elaboracion de una adecuada estrategia promovera, tanto la participacion como

el conocimiento de los educandos.

Es importante considerar que en pleno siglo XXI se requieren de estrategias que
promuevan de manera rapida el aprendizaje sobre todo al grupo de estudiantes de
educacion superior quienes requieren incorporarse al ambito laboral y aplicar

aquellos conocimientos obtenidos en su etapa académica.

Por ello, Lara et al. (2021) hace énfasis en que la motivaciéon que se brinda al
abordar el aprendizaje mediante estrategias dinamicas le permite al estudiante
tener un mayor conocimiento de lo que se esta aqui ensefiando, si ademas de
interactuar con sus comparieros, es necesario que dentro de la aplicacién de la
gamificacion existan las directrices necesarias para que el juego se desarrolle con
claridad y que ello les promueva tanto en su aprendizaje como el obtener algun tipo

de premio o recompensa.

Es necesario mencionar, la utilidad de nuevas estrategias que si bien en nuestro
pais son recientemente aplicadas, requieren que sean abordadas en los diversos

segmentos de la poblacién educativa, dado que fomentan de manera adecuada la
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participacion del alumnado, quien hoy en dia, lastimosamente, en algunos centros
mantienen el formato antiguo de la comunicacién de una sola via, incidiendo ello
en el aprendizaje, por lo cual, no todos los discentes obtienen el beneficio de una
ensefianza formativa actualizada en la que participe de manera dinamica aplicando

para ello estrategias de caracter actual.

Por ende, la utilidad de aplicar estrategias como la gamificacion contribuye, no solo
con el estudiante, sino también con cada uno de los participantes de la comunidad
educativa como lo representan las autoridades universitarias, y el personal en
general, dado que se favorece el conocimiento y ello sin duda repercute dentro de
una sociedad.

En el objetivo especifico 1, que se refiere a identificar la influencia de la estrategia
de gamificacion en el contenido en la expresion escrita inglés en estudiantes de
una universidad de Ecuador, 2023; la estrategia de gamificacion refleja un nivel
medio-regular en un 1.4% y un nivel alto en 98.6%.

Dichos resultados coinciden con lo mencionado en el trabajo desarrollado por Pérez
(2021), en donde se refleja que el 52% de los encuestados mencionan su
aceptacion en la intervencion de la gamificacion en el aprendizaje inglés, siendo
relevante acotar que la estrategia debe ejecutarse de tal manera que promuevan el
aprendizaje de la expresion escrita del inglés de manera ordenada, dado que si
bien la estrategia de gamificacion puede ser acogida esta no podra ejecutarse sin
la debida supervision del docente, sin duda, la planificacion de las actividades
promovera un mejor desempefio del maestro y con ello que el conocimiento pueda

darse de manera efectiva.

La relevancia de una adecuada estrategia de gamificacion le permitira a la
institucion desarrollar estudiantes que mejoren en el idioma inglés, sin embargo,
una imprecisa estrategia puede estribar en el poco desempefio de los estudiantes,

dado que se mostraran poco participativos sobre la actividad que deben ejecutar.

Resulta necesario, conocer que en la variable expresion escrita en inglés se
presenta un valor de 15,7% al nivel medio, frente al 84% de los encuestados lo

considera alto.
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El promover el aprendizaje de la expresion escrita en inglés dentro de la entidad es
crucial, en el crecimiento de la misma, siendo una labor necesaria ya que el maestro
es quien trabaja directamente con el estudiante y puede llegar a determinar alguna
falencia que presente en su aprendizaje, siempre que aplique la estrategia de
manera en la cual ha sido disefiada. Si bien es cierto, la estrategia que se utilice
facilitara el aprendizaje, no es menos cierto, que se requiere del trabajo
mancomunado de los docentes y de las autoridades a fin de que las acciones que
se tomen sean acogidas por todos quienes integran el campo de la educacion, por
lo que la capacitacion que se lleve a cabo por parte de los directivos del plantel
resulta importante mantenerlo a fin de que la educacion que se ejecuta en el centro

educativo sea de calidad.

Por ello, se requiere del compromiso del alumnado en general, sobre todo de los
estudiantes de primer ciclo, los cuales inician sus actividades y que sin embargo
pueden a llegar a manifestar retrasos en el mismo debido a la no existencia
obligatoria del idioma inglés en las instituciones educativas a nivel bachillerato. La
implantacion de dichas estrategias si bien es cierto, no son actuales, dentro del pais
deberian aplicarse a fin de contribuir también con la sociedad, dado que la
globalizacion insta a que se ejecuten actividades que sean dirigidas hacia

aprendizajes actuales como el area de idiomas.

En el objetivo especifico 2; sefialar le influencia de la estrategia de gamificacion en
la redaccion en la expresion escrita en inglés estudiantes deben universidad del
Ecuador, 2023.

En cuanto a la teoria constructivista de Piaget, citado por Sevenic (2019) el elaborar
adecuadamente un texto requiere de saberes profundos, los cuales permiten que
el alumno pueda tener un mayor valor interpretativo de lo que esta desarrollando
mediante la redaccion de un texto, dado que con ello se puede determinar si el
aprendizaje en cuanto al idioma inglés esta realizandose de manera efectiva o si
requiere de retroalimentacion sobre algun tema en especifico y con ello, también
establecer si la estrategia que se utiliza a través de la gamificacion es la adecuada
para el proceso de ensefianza en el cual se encuentran los estudiantes, dado el

curso en el que se encuentran estudiando el idioma.
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Dentro de los antecedentes, se encuentra el estudio desarrollado por Valera (2022)
quien sefiald en su analisis, la importancia de implementar estrategias que
promuevan un mejor desarrollo de la capacidad de redaccion de los contenidos, ya
gue de acuerdo con lo observado por los docentes que fueron encuestados el 87%
indico que el aprendizaje de los educandos se ve afectado de manera positiva,
cuando en el desarrollo de las diversas actividades educativas se utiliza la
tecnologia. En el estudio realizado por Delgado y Lazo (2022) menciona que el
desarrollo de estrategias en un segundo momento contribuye a la mejora continua
del aprendizaje del inglés, dado que las presentaciones que se realicen sobre el
idioma deben basarse en situaciones practicas con las cuales el docente pueda
contribuir con el desenvolvimiento de la estrategia que se aplico y con ello, también,

efectuar mejoras, de ser el caso.

Las nuevas tecnologias que se aplican dentro del marco de la ensefianza inciden
de manera significativa a que el docente se capacite de manera adecuada y
consecutiva, dado que los estudiantes mantienen una constante interaccion con el
mundo tecnologico y requieren aprender a través de técnicas como la gamificacion,
la cual les permite acceder a un aprendizaje diferenciado y no tradicional, como lo
representan las repeticiones escritas, sino que puede desarrollar otras habilidades
como la concentracion la cual repercutirda de manera significativa en el

desenvolvimiento de los saberes del ciclo respectivo.

El aprendizaje de un idioma, resulta ser complejo para estudiantes que carecen de
bases solidas que contribuyan a una mejor aplicacion y razonamiento. Sin embargo,
dentro del marco escolar universitario, se requieren que los docentes y las
autoridades apliqguen acciones que conlleven o motiven a toda la comunidad a
mejor los contenidos y con ello sobresalir a nivel educativo y, por ende, contribuir

con la sociedad ecuatoriana.

En el objetivo especifico 3 que se refiere a especificar la influencia de la estrategia
de gamificacidn en la correccidn en la expresion escrita en inglés en estudiantes de
una universidad del Ecuador, 2023. Las estrategias que se apliquen para favorecer
el aprendizaje, deben implicar la ejecucion de los correctivos pertinentes a fin de

gue la informacion que se obtenga pueda ser vinculada al aprendizaje.
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Para ello, Ismail y Mohammad (2017) hacen mencion en que el aprendizaje debe
estar ligado a una motivacién constante a fin de que al momento de presentar
falencias ello pueda ser reestructurado o corregido facilitando asi el aprendizaje del
idioma, sin embargo, hace énfasis en que la revision que se realice a la estrategia
utilizada, por medio de la gamificacion, pueda en realidad ser ejecutada como un
proceso educativo formador y no un distractor que repercuta en el aprendizaje del
educando. Corchuelo (2018) hace referencia a que en su estudio el 88% indica que
requieren de estrategias innovadoras para facilitar el aprendizaje, por ello se
necesita que tanto las autoridades como el personal docente aplique acciones que
contribuyan con la mejora continua a fin de que el aprendizaje de una lengua
extranjera resulte sencillo de aprender para el estudiantado, por lo cual se relaciona
con este estudio, dado que existe una relacion significativa al momento de efectuar
un analisis sobre las correcciones que se llevan a cabo dentro del proceso de

aprendizaje.

En lo que respecta al objetivo especifico 4; el cual se trata de especificar la
influencia de la estrategia de gamificacion en la organizacion de la expresion escrita

en inglés en estudiantes de una universidad del Ecuador, 2023.

Las tareas que se creen a través de la gamificacion deben fundamentarse bajo
parametros de organizacion que permitan un adecuado aprendizaje ya que, los
instrumentos aplicados deben ser idoneos al momento de impartir la clase, por
ende, se requiere que durante el proceso de desarrollo de la actividad se mantenga
un caracter activo en cuanto a las correcciones que pudieran establecerse, al
momento de aplicar destrezas en las cuales se requiera de la gamificacion para su

implementacion.

Segun Corchuelo (2018) menciona que la practica tradicional es un factor limitante
para el aprendizaje basado en la gamificacion, por ello se requiere de una adecuada

organizacion de ideas que promuevan el aprendizaje.

Pérez (2021) hace mencién de que el 36% de los encuestados manifiestan que las
clases innovadoras debido a la utilizacion de estrategias como la gamificacion
debido a la incidencia que tiene el brindar informacién de manera amena, colorida

y de facil aplicacion dentro del nivel que se esta cursando.
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En el objetivo especifico 5: especificar la influencia de la estrategia de gamificacion
en el lenguaje de la expresion escrita en inglés en estudiantes de una universidad
del Ecuador, 2023.

Es relevante mencionar, que la expresion escrita esta intrinsecamente relacionada
con el lenguaje dado que muchas estudiantes basan su escritura en la forma que
se expresan, ya que segun Orhan y Gursoy (2019) la expresion escrita en inglés
puede mejorar debido a la aplicacion adecuada de estrategias cuya utilidad esta

basada en todo aquello que requiere el educando.

El lograr el aprendizaje en un lenguaje que resulta complejo para varios discentes
debe derivar en una participacion colectiva de las areas respectivas a fin de

promover el conocimiento.

Orhan y Gursoy (2019) sefala en su estudio que el juego en el aprendizaje
contribuye de manera asertiva con el estudiante dado que el idioma ingles no es
acogido en muchas instituciones educativas de educacion basica y ello incide en el

desarrollo de los alumnos del primer ciclo.
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VI.

CONCLUSIONES

. Se considera que existe relacion entre las variables estrategia gamificacién y la

expresion escrita del inglés en estudiantes del primer ciclo de una universidad
del Ecuador, 2023. La correlacion se presenta en 0.842, es decir que al
aumentar el planteamiento de la estrategia gamificacion la expresién escrita del

inglés se incrementa.

. La variable estrategia gamificacion obtuvo un 100% de aceptacion al considerar

gue al plantearse es buena la estrategia, sin embargo, la variable expresion
escrita del inglés presenta el 11, 3% siendo ello regular y un 88,7% la considera

buena.

. Se considera que existe relacion entre la estrategia gamificacion y la redaccion

en una universidad del Ecuador, 2023; ya que se observa un coeficiente de
correlacion Rho de Spearman en 0.714 siendo positiva considerable, lo cual
reflejara que al mejorar el aprendizaje mediante estrategia de gamificacion fluye

la expresion escrita del inglés.

. Se considera que existe relacion entre la estrategia gamificacion y la correccion

en una universidad del Ecuador, 2023; al observar un coeficiente de correlacion
positivo considerable de 0.743; lo cual indica que al incrementarse la estrategia
gamificacion incide en la correccidn que se realice en la expresion escrita del

inglés.

. Se refleja que la relacion entre la estrategia gamificacion y la organizacion en

una universidad del Ecuador, 2023; observando un coeficiente de correlacion
del 0.717 que resulta positivo considerable, incidiendo ello que al aumentar la
estrategia gamificacion se incrementa la organizacion en lo que respecta a la

expresion escrita del inglés.

. Se considera que existe relacion entre la estrategia gamificacion y el lenguaje

en una universidad del Ecuador, 2023; reflejando un indice de correlacion
positivo considerable de 0.814 lo cual representa que un incremento en la
metodologia a través de la gamificacion fomentando para ello el lenguaje en la

expresion escrita del inglés.
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VII.

RECOMENDACIONES

A la direccion académica de la universidad, para una mejor expresion escrita
del lenguaje debe fomentar la organizacion del pensum para que los
estudiantes puedan tener un mayor conocimiento a través de estrategias

innovadoras como el uso de la gamificacién.

Capacitar al “personal docente en estrategias de gamificacién en el aula y de
uso digital para desarrollar actividades adecuadas en el disefio de sus clases

incluyéndose esta innovacion.

Al docente para que mejore su capacidad aplicacion de estrategias se le
recomienda estar constantemente actualizado a fin de ejecutar acciones que

beneficien al educando.

Establecer objetivos claros en cada planificacion de lo que se desea lograr
utilizando esta estrategia, para motivar su mejoramiento y fluidez en esta

destreza.

Fomentar el uso de plataformas digitales interactivas, que permitan al discente

practicar la expresion escrita del idioma ofreciendo actividades ludificadas.

A la gerencia del plantel educativo se le recomienda que debe motivar la
implementacion de estrategias actualizadas que contribuyan con el aprendizaje

del alumnado.
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ANEXOS



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

Titulo: Estrategia gamificacién y la expresion escrita del inglés en estudiantes del primer ciclo de una universidad Ecuador, 2023.

Variables Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
operacional medicion
Variable 1 : Proceso cognitivo de la | Estrategias de | Motivacion Motivacion para desarrollar el juego de Ordinal
Estrategia de conciencia que consiste en el | . forma individual
D - ; .| juegos, para o . i

Gamificacion reconocimiento, interpretacion Motivacion para realizar la actividad de

y  significacion  para la | encantar e forma colectiva

elaboracion de juicios en torno | . . Motivacion entre pares

. X incentivar al

a las sensaciones obtenidas

del ambiente fisico y social, en | publico en obtener | Utilidad Recopilacion de recursos

el ue intervienen otros .

procgsos psiquicos entre los las metas Uso del juego

gque se  encuentran el | planteadas. Practica a través de la ludificacion

aprendizaje, la memoria y la

simbolizacion

(Guevara, 2018) Viabilidad Integracion curricular

Desarrollo de destrezas de forma ludica
Acciones concretas
Aplicacion Uso de juegos

Desafios

Recompensas

Participacion

Aprendizaje autbnomo
Desempefio en el aula

Logro de metas




Variable 2:
Expresion escrita
del ingles

Es una de las cuatro
habilidades basicas para poder
comunicarse, la cual requiere
de ciertos pasos que llevan
consigo un producto final.
Rodriguez y Vargas (2020)

La mejora en la
expresion escrita
del ingles
promovera el
desarrollo de la
destreza de la
escrituray el
conocimiento del
idioma mediante

sus dimensiones:

contenidos,
redaccion,
correccion,
organizacion y
lenguaje.

Contenido

Comunicar con pronunciacion aceptable
en lengua inglesa

Usar las estructuras gramaticales
Utilizar el vocabulario adecuado

Redaccion

Redactar textos escritos
Redactar reglas en el aula
Redactar situaciones de la vida cotidiana

Correccién

Revisar palabras
Revisar contenidos
Revisar sintaxis

Organizacion

Relacion con otras palabras
Uso particular de la lengua
Aprendizaje de palabras

Lenguaje

Dominio de patrones con otras palabras
Tiempos verbales
Reglas de ortografia

Ordinal




MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Estrategia gamificacion y la expresion escrita del inglés en estudiantes del primer ciclo de una universidad, Ecuador, 2023

Problema Objetivo Hipotesis | Metodologia | Variables Definicién Definicién | Dimensiones | Indicadores Escala de
general general general conceptual | operacional medicion
¢ Qué relacion | Determinar  la | Existe Tipo de | Estrategia Proceso Estrategias de | Motivacion Motivacion Nunca (1)
existe entre la | relacion que | relacion investigacion | de cognitivo de la | juegos, para para Casi nunca (2)
estrategia de | existe entre la | significativa | Basica Gamificacion | conciencia que | encantar e desarrollar el A veces (3)
gamificacion y | estrategia  de | en los consiste en el | incentivar al juego de Casi siempre
la expresion | gamificacion vy | efectos de la | Disefio de reconocimiento, | publico en forma 4)
escrita del | la expresion | estrategia investigacion interpretaciéon y | obtener las individual Siempre (5)
idioma inglés | escrita del | de Cuantitativa significacion metas Motivacion
en una | idioma inglés en | gamificacion | Correlacional para la | planteadas. para realizar
universidad una universidad | y la elaboracion de la actividad de
del Ecuador, | del Ecuador, | expresion Poblacion juicios en torno forma
2023? 2023 escrita del | Esta a las colectiva
inglés en | representada sensaciones Motivacion
estudiantes | por 100 de obtenidas  del entre pares
de una | primer ciclo en ambiente fisico
universidad | el area de y social, en el Utilidad Recopilacion
en Ecuador . | inglés de una que intervienen de recursos
universidad de otros procesos Uso del juego
Ecuador, 2023. psiquicos entre Practica a
los que se traves de la
encuentran el ludificacién
Muestra aprendizaje, la
La muestra es memoria y la Viabilidad Integracion
no simbolizacion curricular

probabilistica
por
conveniencia

(Guevara,
2018)

Desarrollo de
destrezas de
forma ludica
Acciones
concretas




Problemas Objetivos Hipotesis
especificos especificos especificas
.De qué Identificar la | Existe
manera la influencia de | relacion
estrategia la estrategia | significativa
de de entre la
gamificacion gamificacién | estrategia
influye en la en la | de
motivacion motivacion gamificacion
en la en la | en la
expresion expresién motivacion
escrita en escrita en | en la
ingles en ingles en | expresion
estudiantes estudiantes | escrita en

ingles en

Instrumentos
Encuestas

Aplicacion Uso de juegos
Desafios
Recompensas
Participacion Aprendizaje
autbnomo
Desempefio
en el aula
Logro de
metas
Contenido Comunicar con | Nunca (1)
pronunciacion Casi nunca
aceptable en (2)
lenguainglesa | A veces (3)
Usar las Casi siempre
estructuras (4)
gramaticales Siempre (5)
Utilizar el
vocabulario
adecuado
Redaccion Redactar
textos escritos
Redactar
reglas en el
aula




de una
universidad
privada en
Ecuador,
20237

¢De qué
manera la
estrategia
de
gamificacion
como incide
en su
utilidad en la
expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
20237,

¢De qué
manera la
estrategia
de
gamificacién
influye en la
viabilidad en
la expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
20237

de una
universidad
del Ecuador,
2023
Sefalar la
influencia de
la estrategia
de
gamificacion
en la utilidad
en la
expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023
Especificar
la influencia
de la
estrategia
de
gamificacién
en la
viabilidad en
la expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023

estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023.

Existe
relacion
significativa
entre la
estrategia
de
gamificacion
de utilidad
en la
expresién
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023.

Existe
relacion
significativa
entre la
estrategia
de
gamificacion
como
viabilidad en

Redactar
situaciones de
la vida
cotidiana

Correccién

Revisar
palabras
Revisar
contenidos
Revisar
sintaxis

Organizacion

Relacion con
otras palabras
Uso particular
de la lengua
Aprendizaje
de palabras

Lenguaje

Dominio de
patrones con
otras palabras
Tiempos
verbales
Reglas de
ortografia




¢De qué
manera la
estrategia de
gamificacion
incide en la
aplicacién
influye en la
experiencia
divertida en la
expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
20237
¢De

gamificacién

influye en la

participacion

de la

expresién

escrita en
ingles en

estudiantes

de una

universidad
del
20237

qué
manera la
estrategia de

Ecuador,

Especificar la
influencia de la
estrategia de
gamificacién en
la aplicacion de
la expresion
escrita en ingles
en estudiantes
de una
universidad del
Ecuador, 2023;

o Especificar

la influencia
de la
estrategia
de
gamificacién
como
participacion
activa en la
expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023.

la
experiencia
divertida en
la expresion
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023.

Existe
relacion
significativa
entre la
estrategia
de
gamificacién
participacion
en la
expresién
escrita en
ingles en
estudiantes
de una
universidad
del Ecuador,
2023
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Solicitud para la aplicacion del cuestionario

Karine Soleil Jalca P .

Para josealbans@ug.eduec Mié 15/11,/2023 10:32

hdsc.
Joze Dionel Albam Samchez

Decano de la Facultad de Filosofia y Letras
Universidad de Guayaquil

Presente.

Reciba un cordial saludo de mi parte, soy Karina Jalca Angulo dentificada con C1. 0923946504 estudiante de
postgrado Maestrna en Docencia Universitaria del tercer ciclo en la Universidad César Vallejo de 1a filial Piura -
Pend ante usted con debido respeto me presento ¥ eXpongo -

Qe para proyecto de mi Tesis titulado “Estrategia Gamificacion vy la expresion escrita del inglés en estudiantes
del primer ciclo de una universidad, Ecuador 2023 “es necesario aplicar un cuestionario a estudiantes
universitarios para conocer como influye la Estrategia de Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje
de los discentes, cuando imician su formacion en el idioma principalmente en la expresion escrita gue es una de
las habilidades en las cuales varios presentan dificultad debido a gue no se presentan métodos innovadores
aplicados actividades ludicas para interesar al estudiantado, este cuestionario seria aplicado a un numero de 70
estudiantes. Por tal motive me dirjo a usted a fin de solicitarle la realizacion del mismao a inicios del mes de
Moviembre del presente ano.




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Guayaquil, 11 de Diciembre del 2023

Msc. Jose Dionel Alban Sanchez

Decano de la Facultad de Filosofia y Letras Universidad de Guayaquil
Presente.

Reciba un cordial saludo de mi parte, soy Karina Jalca Angulo identificada con C.I. 0923946594
estudiante de postgrado Maestria en Docencia Universitaria del tercer ciclo en la Universidad
César Vallejo de la filial Piura —Perd ante usted con debido respeto me presento y expongo:

Que para proyecto de mi Tesis titulado “Estrategia de Gamificacién y la expresion escrita del
inglés en estudiantes del primer ciclo de una universidad, Ecuador 2023 “ es necesario aplicar
un cuestionario a estudiantes universitarios para conocer cémo influye la Estrategia de
Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de los discentes, cuando inician su
formacion en el idioma principalmente en la expresion escrita que es una de las habilidades en
las cuales varios presentan dificultad debido a que no se presentan métodos innovadores
aplicados actividades lddicas para interesar al estudiantado dado que en nuestro pais muchos
de estos estudiantes provienen de instituciones en las cuales no se promueven técnicas
innovadoras que permitan la adquisicién del idioma con facilidad , en esta bisqueda me he
propuesto Determinar la relacién que existe entre la estrategia de gamificacién y la expresion
escrita del idioma inglés en una universidad del Ecuador, 2023 siendo una investigacion basica
con un Disefio de investigacion Cuantitativa-Correlacional que puede ser utilizada para mejorar
el desarrollo del proceso de ensefanza- apmndizaje‘ esee cuestionario seria aplicado a
exclusivamente a estudiantes de la Carrera ‘enldlomasenluguasyumulstlaa
estudiantes que curse el primer afio de Facult: C trasy Cultura de La Educacion.
i : n del mismo a inicios del mes de

manera anénima, sin




Solicitud para la aplicacion del cuestionario

JOSE DIONEL ALBAN SANCHEZ <jose.albans@ug.edu.ec>
Vie 1/12/2023 19:48

Para:Pedro Julio Rizzo Bajafia <pedro.rizzob@ug.edu.ec>
CC:lourdeskj@hotmail.com <lourdeskj@hotmail.com>

Estimado Dr.

Remito el correo que antecede, referente a la solicitud de aplicacion de cuestionario de un
tema de tesis doctoral de una estudiante de la Universidad César Vallejo de la filial Piura,
para su conocimiento y analisis de pertinencia.

Saludos cordiales.

Con sentimiento y distinguida consideracion,

MSc. José Alban Sanchez
DECANO

DECANATO DE FACULTAD
Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion

UNIVERSIDAD DE

4 GUAYAQUIL

B @ S F)
(§ (X (@) (@) www.ug.edu.ec
@)
WY Cdlla, Universitaria*Universidad de Guayaquil”
Av Delta SN y Av Kennedy




1. Datos generales del Juez

Nombre del juez: CARMEN GRACIELA AREBULU PEREZ VARGAS
Grado profesional: Maestrz () Doctar ()
Area de formacion académica: Climica () Secial{) Educativa{X) Orgsnizacional { }
Areas de experiencia profesional: Diocencia Universitaria, Gestion Pablica
Institucion donde labora: UMNIVERSIDAD CESAR VALLETD
Tiempo de experiencia profesional en 2adafos(} Mz de 5 aflos { X
el area:
Experiencia en Investigacion Trmlo del estadio realizada.
DINL: 18437326
Firma del experto:
R S U S T S
Zoom ventana
1. Datos generales del Juez
£

Nombre del juez:

HECTOR EDDY PAREDES JIMBO

Grado profesional:

MMaestria (X) Doctor ()

Area de formacion académica:

Clinica () Social {) Educativa (X ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia en educacion basica y bachillerato, Gestion piblica

Institucién donde labora:

Unidad Educativa Eloy Ortega Soto

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afios () Masz de 5 afios (X )
el area:
Experiencia en Investigacion Titulo del estudio realizado.
DNI: 0919817031
> " '_'1 -/.’ »
Firma del experto: é ; ey /(’/?.(J - .:é i ?,; 2

’,.l"

2. Propdsito de la evaluacion:

Walidar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: | Cuestionario sobre expresion escrita del inglés

Autor (a): | Karnina Jalea Angulo

Objetive: | Expresion escrita del inglés

Administracién: | Karina Jalca Angulo

Aifio: | 2023

Ambito de aplicacién: | Estudiantes de primer ciclo de una universidad, Ecuador.

Dimensiones: | Contenido. Redaccion. Correccion. Organizacion. Lenguaje

Confiabilidad: | Alfs de Cronbach

mMacro




1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

MONICA BEATRIZ ANDEADE ZUNIGA

Grado profesional:

Maestria () Doctor ()

Area de formacion académica:

Clinica () Social{) Educativa X )

Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia en educacion basica, Gestidn piblica

Institucién donde labora:

Eszcuela de educacidn Basica Fizcal Enrique Ibdfiez Mora

Tiempo de experiencia profesional en

el drea:

2a4afios() Mas de 5 afios (X )

Experiencia en Investigacién

Titulo del estudic realizado.

DNI:

0919269202

Firma del experto:

Moriea Andrade 2.

2. Propdsito de la evaluacion:

Walidar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o ihventario)

Nombre de la Prueba: | Cuestionaric sobre expresion escrita del inglés
Autor (a): | Karina Jalca Angulo
Objetive: | Expresion escrita del inglés
Administracién: | Karina Jalca Angulo
Afio: | 2023
Ambite de aplicacion: | Estudiantes de primer ciclo de una universidad, Ecuador.
Dimensiones: | Contenido. Redaccion. Correccion. Organizacion. Lenguaje
Confiabilidad: | Alfas de Cronbach
Escala: | Nominal
Niveles o rango: | Nunca (1)

i [T IR e . [RETRyEE)

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez: JUNIOR. FABRIZIQ CONTEEEAS BEREMELLQ

Grado profesional: Maestria (X) Doctor ()

Area de formacién académica: Clinica () Social () Educativa (X ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional: Docencia en educacidn basica, Gestion piblica

Institucion donde labora: Ezcuela de Educacidon Basica Fiscal ENEIQUE IBANEZ MOFA

Tiempo de experiencia profesional en 2a4afios() Mas de 5 afios (X )
el drea:

Experiencia en Investigacion Titulo del estudio realizado.

DNI: 0918523032

Firma del experto:

2. Propdésite de la evaluacion:

Validar el contemdo del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionanio o inventario)

Nombre de la Prueba: | Cuestionario sobre expresion escrita del inglés
Autor (a): | Karina Jalca Angulo
Objetivo: | Expresion escrita del inglés
Administracion: | Karina Jalea Angulo
Afo: | 2023
Ambito de aplicacion: | Estudiantes de primer ciclo de una universidad, Ecuador.
Dimensiones: | Contenido. Redaccidon. Correccion. Organizacién. Lenguaje
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VALIDEZ POR JUICIO DE EXPERTOS

Sefiora: Karina Jalca Angulo
Presente
Asunto:  Validacién de instrumentos a través de juicio de experto

Es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi mismo, hacer de su
conocimiento que, siendo estudiante del programa de Docencia Universitaria de la Universidad
César Vallejo, en la sede Piura, promocidn 2023, aula ..., requiero validar el instrumento con el cual
recogeré la informacidn necesaria para poder desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Estrategia gamificacidn y la expresidn escrita del
inglés en estudiantes del primer ciclo de una universidad, Ecuador, 2023 y siendo imprescindible
contar con la aprobacidon de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en
mencién, he considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas

educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

- Carta de presentacion.
- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerle por la atencién que dispense a la presente.

Atentamente

Karina Jalca Angulo

C1 0923946594
CEL. 0989712965-0969133983

E-mail djalcaan17@ucvvirtual.edu.pe
lourdeskj@hotmail.com
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1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

CARMEN GRACIELA ARBULU PEREZ VARGAS

Grado profesional:

Maestria () Doctor ( X)

Area de formacién académica:

Clinica () Social () Educativa ( X)
Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia Universitaria, Gestion Publica

Institucion donde labora:

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4dafios () Mas de 5 afios ( X)

Experiencia en Investigacion

Titulo del estudio realizado.

DNI:

16437326

Firma del experto:

. @Z/M/%%/é/%
#

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento Cuestionario en escala de Likert por juicio de

expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la

Cuestionario tipo Likert para

Prueba:
Autor (a): | Karina Jalca Angulo
Objetivo: | Aplicar la validez de contenido para un cuestionario con escala tipo Likert

Administracion:

La aplicacion del instrumento se realizard segun las instrucciones. Se
seguird un el protocolo y las directrices establecidas para garantizar la
consistencia y la precision de los resultados.

Aiio: | 2023
Ambito de | Educacién Superior Universitaria
aplicacion:

Dimensiones:

Motivacidn, Utilidad, viabilidad, aplicacidn, participacion

Confiabilidad:

Coeficiente Alfa de Cronbach

Escala:

Niveles o rango:

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Cantidad de items:

27

Tiempo de
aplicacion:

45 minutos




4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario sobre expresién escrita del inglés elaborado por

Karina Jalca Angulo en el aiio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de

los items segln corresponda.

facilmente, es decir,

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de

los términos del item.

relacién légica con
la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

(bajo nivel de acuerdo)

su  sintactica vy | 4. Alto nivel El item es claro, tiene seméantica y sintaxis
semantica son adecuada.
adecuadas.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion ldgica con la dimension.
COHERENCIA (no cumple con el criterio)
El item tiene | 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la

dimension.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la dimensién que
se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la dimensién que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar
incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento Cuestionario tipo Likert que mide la variable 01: Estrategia de Gamificacion estara
destinado a los estudiantes.

Definicion de la variable:

Es considerada como estrategia diddactica y motivacional que sirve para proceso cognitivo de la
conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretacion y significacién para la elaboracién de
juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente fisico y social, en el que intervienen otros
procesos psiquicos entre los que se encuentran el aprendizaje, la memoria y la simbolizacion
(Guevara, 2018)



Dimensién 1: Motivacion
Definicién de la dimension:

Para gamificar una actividad es necesario encontrar la forma correcta de motivar a la persona
adecuada en el momento adecuado y tener en cuenta que la motivacion puede ser de dos tipos
diferentes: motivacion intrinseca (inherente a la persona, lo realiza por su propio bien o interés) y
motivacion extrinseca (exterior a la persona, lo realiza por la recompensa o feedback) Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Motivacion 1.¢Considera 4 4 4 Todos los items son claros
para usted que se endsu formulacilc'm,t ya q:e
; cada uno plantea e
desarrollar el req:‘lere. . de manera directa una
juego de ”70 vacion para consulta sobre la
forma ?Jecutar un motivacién y juegos.
s juego?
individual
Los items son coherentes
entre si y se centran en el
tema de la motivacion en
relacion con los juegos.
Todos se alinean con la idea
de comprender la
percepcién de la
importancia de la
motivaciéon en el contexto
de juegos educativos.
Son relevantes conocer la
percepcién sobre la
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas vy
sobre la importancia de la
motivacién colectiva en el
contexto educativo.
2. iCree usted 4 4 4 NINGUNA
adecuado que
se realicen
actividades
motivadoras
vinculadas con
el juego?
3.¢Considera 4 4 3 Se sugiere: ¢Cree usted
necesario que gue es importante que
el docente los docentes incorporen
utilice herramientas ludicas que
herramientas hagan la ensefianza mas
que promuevan entretenida y atractiva?
la ensefianza a




través de juegos

divertidos?
Motivacion 4.iCree usted éCree usted que la
para realizar la conveniente inclusion de elementos
actividad de que se formen ludicos en las actividades
forma grupos equipos en equipo facilita el

. al momento de aprendizaje y

colectiva L

desarrollar una comprension de los

actividad temas tratados?"

inmersa en el

juego?

5. éConsidera que ¢Opina que las
las actividades actividades en equipo
grupales deban deberian incluir
contemplar el elementos ludicos como
juego como apoyo para profundizar
ayuda para el en los temas tratados?"
desarrollode un
tema?

Motivacion .éCree usted ¢éEn qué medida siente

entre pares

necesario que
exista apoyo
entre los
compaieros de
aula a fin de
ejecutar una
actividad que
implique juegos
educativos?

que la motivacién y el
compromiso de  sus
companieros influyen en
su propio nivel de
entusiasmo y
participacion en
proyectos o actividades
grupales?

.éDentro de la

institucion
participa de
manera activa
en motivar a sus
companieros?

NINGUNA

Dimension 2: Utilidad
Definicidn de la dimension:

Es una técnica de aprendizaje cuya utilidad se basa en que traslada la mecdanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2018).



Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Recopilacion | 8.¢Considera 4 4 4 NINGUNA
adecuado que
de dentro de las
recursos actividades que se
desarrollen puedan
utilizarse los
recursos vistos en
clase?
Uso del 9.¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
) importante
Jjuego aprender  temas
complejos mediante
el juego?
Practica a 10. éCrees 4 4 4 NINGUNA
través de la importante  que
ludificacion las tareas que se
envien sean
especificamente
mediante juegos?
11. ¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
importante que el
docente  pueda
aplicar la lddica al
momento de
desarrollar  una
actividad?

Dimension 3: Viabilidad

Definicidon de la dimension:

La viabilidad de implementar herramientas de la gamificacion afiade el integrar a los disefiadores y

sus usuarios, quienes se relacionan con la actividad para abrir un espacio en donde sea posible dar

una mayor exposicion a su trabajo (Lizano, 2018)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

Integracion 12. ¢Considera 4 4 4 Todos los items son

curricular importante que claros en su formulacion,

la gamificacion
forme parte del

curriculo del
ministerio  de
educaciéon?

ya que cada uno plantea
de manera directa una

consulta sobre la
motivacién y juegos.
Todos los items son

claros en su formulacion,
ya que cada uno plantea
de manera directa una
consulta sobre la
motivacién y juegos.




Los items son coherentes
entresiy se centran en el
tema de la motivacién en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender la

percepcién de la
importancia de la
motivacién en el

contexto de juegos
educativos.

Son relevantes conocer
la percepcion sobre la
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas y
sobre la importancia de
la motivacién colectiva
en el contexto educativo

13. ¢éCree NINGUNA
importante que
dentro del
plantel se
establezcan
estrategias de
gamificacion
como parte del
curriculo
docente?
Desarrollo | 14. ¢Considera NINGUNA
de destrezas importante el
de forma disefio  ludico
ludica dentro del
aprendizaje?
Acciones 15. ¢éCree usted NINGUNA
concretas relevante el
considerar
acciones
concretas  por
parte del
docente  para
que el
aprendizaje sea
realmente
ladico?
16. ¢Considera NINGUNA
necesario la

intervencién de
las autoridades
para  generar
normas que
promuevan el
aprendizaje
lidico  dentro
del aula?




Dimensidn 4: Aplicacion
Definicién de la dimensién:
La gamificacidn trata de llevar esto a la practica, permitiendo propiciar aprendizajes mucho mas

ricos y atractivos para el alumnado. En la tarea por generar experiencias de aprendizaje
motivadoras para el alumnado, existen herramientas digitales que permiten gamificar aprendizajes

(Martin, 2022)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Uso de juegos | 17. éCrees relevante 4 4 4 Esta pregunta es
que se desarrolle relevante porque se
una  aplicacion centra en la
acorde con las pertinencia de
necesidades del adaptar herramientas
estudiante? tecnoldgicas a las
necesidades de los
estudiantes. Es directa
y busca conocer la
opinién  sobre la
importancia de
personalizar
herramientas
educativas.
18. ¢Estarias 4 4 4 NINGUNA

dispuesto a

contribuir ~ con

aportes que

mejores una

aplicacion

educativa?

Desafios 19. ¢(Consideras que 4 4 4 NINGUNA
la generacion
actual esta apta
para aceptar
desafios dentro
del juego
educativo?

20. .¢Crees 4 4 4 NINGUNA
importante que
se establezcan
desafios en jun
juego?

Recompensas 21. ¢Consideras 4 4 4 ;Consideras
importante  se importante
desarrollen desarrollar
recompensas en recompensas en el
el juego para juego para hacerlo
hacer.lo atractivo atractivo para los
a los jugadores? jugadores?




22. (Crees relevante 4 4 4 éCrees que es
implementar relevante
niveles de implementar niveles
recompensas en de recompensas en un
un juego? juego?

Dimensidn 5: Participacion
Definicién de la dimensidn:

La participacién de los estudiantes el desarrollo de la gamificacidon ha sido objeto de debate y
reflexidn en la literatura académica. A través de una revision de diversos estudios, se puede apreciar

la importancia y los beneficios potenciales de la gamificacién en este contexto (Arteaga y Guafia,

2023)
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Aprendizaje 23. ¢Consideras que la 3 4 4 iCrees que la
auténomo gamificacion aporta gamificacién
con su aprendizaje contribuye al
auténomo? aprendizaje
auténomo?
24. ¢Creeimportanteel 3 4 4 ;Consideras
implementarla en importante
todos los niveles de implementar la
educacion? gamificacién en
todos los niveles de
educacion?
Desempefio 25. ¢Consideras que la 3 4 4 ¢Consideras que la
del aula gamificacion gamificacion
incentiva su incentiva su
participacion en las participacion de las
actividades que se actividades en el
desarrollan dentro aula?
del aula?
Logro de 26. ¢Considera ;Consideras
metas importante aplicar

la gamificacion para
alcanzar el nivel de
preparacion
requerido en el
presente ciclo?

importante utilizar la
gamificacion  para
alcanzar los niveles
de preparacion
requeridos en el ciclo
actual?




Instrumento que mide la variable 02: Expresion escrita del inglés

Definicion de la variable:

Es una de las cuatro habilidades basicas para poder comunicarse, la cual requiere de ciertos pasos
gue llevan consigo un producto final (Rodriguez y Vargas, 2020)

Dimension 1: Contenido
Definicién de la dimension:

Es un tipo de andlisis que tiene la ciencia social para captar aquello que contienen los productos

sociales que generan los agentes en interaccidn con su medio (Ruiz, 2021)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Comunicar 1. ¢Considera que 4 4 4 Claridad: El item es
con los contenidos claroy directo.
pronunciacion deben Coherencia: La
aceptable en desarrollarse .de pregtlmta se
lengua inglesa manera senu.lla reIaC|or1a c.o,n la
para un mejor comunicaciény el
aprendizaje? aprendizaje.
Relevancia: Es
relevante para
entender cdmo se
abordan los
contenidos
2. ¢(Cree que su 4 4 4 Claridad: El item es
pronunciacion claro y plantea una
puede mejorar relacion entre
si conoce que pronunciacion y
contenidos conocimiento  de
seran contenidos.
revisados? Coherencia:
Relaciona la
pronunciacion con
la comprensién de
contenidos.
Relevancia: Es
relevante para
comprender la
relacion entre
pronunciacion y
contenido
3. ¢Considera 4 4 4 Claridad: El item es
oportuno que claro en su relacion
mediante el




juego se puedan
desarrollar
espacios  que
contribuyan con
su
pronunciacion?

entre  juego vy
pronunciacion.
Coherencia:
Establece una
conexién entre el
juego y la mejora

de la
pronunciacion.

Relevancia: Es
relevante para

explorar el uso de
juegos en la mejora
de la
pronunciacion.

Usar las
estructuras
gramaticales

éCree usted que
el docente
implementa
todas las
estructuras
gramaticales
dentro del aula?

Claridad: El item es
claro al abordar la
implementacién de
estructuras
gramaticales  por
parte del docente.
Coherencia:  Estd
relacionado con la
gramatica en el
aula.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
ensefanza de
gramatica.

éConsidera
importante que
mediante el
juego se puedan
observar las
estructuras

gramaticales?

Claridad: El item es
claro en su relacién
entre juego vy

observacion de
estructuras
gramaticales.
Coherencia:
Establece una
conexién entre el
juego y la
gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.

Utilizar el
vocabulario
adecuado

éCree usted
necesario que el
desarrollo de un
sistema que le

permita
incrementar 'y
utilizar su

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre desarrollo de
un sistema y
vocabulario.

Coherencia:  Esta
relacionado con el




vocabulario de
inglés?

aumento del
vocabulario.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
necesidad de un
sistema de
incremento de
vocabulario.

éDentro de la
institucion
considera
importante
interactuar
mediante el
idioma inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre interaccién y
uso del idioma
inglés.

Coherencia:  Estd
relacionado con la
importancia de la

interaccion en
inglés.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
importancia de la
interaccion en
inglés en la
institucion.

Dimension 2: Redaccion

Definicidén de la dimension:

Es una forma de expresion donde se organiza la informacién o ideas de manera légica y entendible
(Tamay, Mashingashi y Ordofiez, 2023)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Redactar ¢Considera 4 4 NINGUNA
adecuado que
textos mediante |a
escritos redaccién de
textos
escritos
pueda
reconocer su
nivel de
aprendizaje?
Redactar ¢éConsidera 4 4 NINGUNA
importante
reglas en el que se realice

una redaccién




aula

sobre las
reglas que
deben
llevarse a
cabo en el
aula?

Redactar
situaciones
en lavida
cotidiana

10.

éCree
importante
que se deba
desarrollar
actividades
que
impliquen el
redactar
situaciones
de la vida
cotidiana?

NINGUNA

Dimensidn 3: Correccion

Definicidén de la dimensidn:

Es un proceso realizado por expertos en lenguaje que se encargan de que un texto,
independientemente de su autor, sea inteligible por los lectores de una comunidad Fuente

especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Revisar 11. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
palabras importante
que las
correcciones
que se
realicen
enfaticen
también las
palabras y no
solo las
oraciones?
12. ¢Cree 4 4 4 Claridad: El item es
importante claro en su relacién
que se entre juego y
puedan observacion de
revisar las estructuras
palabras gramaticales.
mediante Coherencia:
juegos Establece una

dindmicos?




revision que
se realice a la
sintaxis se
utilice una
aplicacion ?

conexién entre el
juegoy la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.
Revisar 13. ¢ Considera 4 4 4 Claridad: El item es
contenidos importante claro en su relacién
que se entre juego y
revisen  los observacion de
contenidos al estructuras
momento de gramaticales.
la correccion Coherencia:
a diversos Establece una
temas? conexién entre el
juegoy la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacién de
gramatica.
Revisar 14. iCree usted 4 4 4 NINGUNA
sintaxis relevante
hacer una
revision de la
sintaxis?
15. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
necesario
que la

Dimensidn 4: Organizacion

Definicidn de la dimension:

La organizacion de la clase permite que la intervencién didactica se encuentre estructurada de tal
forma que se faciliten los procesos de ensefianza aprendizaje, se refiere a la disposicidn y
estructuracion adecuada del elemento humano Fuente especificada no valida..

establecer

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Relacion éCrees relevante que 4 4 4 En general, los items
con otras mediante la son claros, coherentes
palabras organizacion se puedan y relevantes en

relacion con los temas




adecuadamente la
relacién de palabras?

so
particular
de la lengua

éConsidera importante
conocer
adecuadamente como
hacer uso de la lengua
en inglés?

éCrees importante que
se establezcan reglas
dentro del aula que
enfaticen el uso
particular de la lengua?

Aprendizaje
de palabras

éConsideras importante
el aprendizaje de
palabras de forma
diaria?

éCrees relevante
implementar niveles de
recompensas en un
juego?

que abordan. Las
preguntas son directas
y plantean relaciones

claras entre la
redaccion y el
aprendizaje, la

importancia de las
reglas en el aula y la
redaccién de
situaciones de la vida
cotidiana. No se
observan problemas
significativos en los
items.

Dimension 5:

Lenguaje

Definicién de la dimensidn:

Son palabras, en apariencia, sencillas que a menudo llegamos a usar como sinénimos Fuente

especificada no valida.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Dominio de
patrones
con otras
palabras

éConsideras que la
ensefianza del inglés
recibida le permite
dominio de patrones
con otras palabras?

4

4

NINGUNA

¢Cree importante que en
la expresion escrita del
inglés desarrollar
patrones que faciliten el
aprendizaje?

NINGUNA

Tiempos
verbales

¢Consideras que el
aprendizaje sobre los
tiempos verbales se
desarrolla de manera
adecuada?

NINGUNA

Reglas de
ortografia

¢Considera importante
que de manera continua
se desarrollen
actividades que faciliten
conocer las reglas de
ortografia en el idioma
inglés?

NINGUNA




1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

HECTOR EDDY PAREDES JIMBO

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica () Social () Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia en educacién basica y bachillerato, Gestidn pudblica

Institucion donde labora:

Unidad Educativa Eloy Ortega Soto

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afios () Mas de 5 afios (X))

Experiencia en Investigacion

Titulo del estudio realizado.

DNI:

0919817031

Firma del experto:

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento Cuestionario en escala de Likert por juicio de

expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la

Cuestionario tipo Likert para

Prueba:
Autor (a): | Karina Jalca Angulo
Objetivo: | Aplicar la validez de contenido para un cuestionario con escala tipo Likert

Administracion:

La aplicacion del instrumento se realizard segun las instrucciones. Se
seguird el protocolo y las directrices establecidas para garantizar la
consistencia y la precision de los resultados.

Aiio: | 2023

Ambito de
aplicacion:

Educacidn Superior Universitaria

Dimensiones:

Motivacidn, Utilidad, viabilidad, aplicacién, participacion

Confiabilidad:

Coeficiente Alfa de Cronbach

Escala:

Niveles o rango: | 4: Alto nivel

2: Bajo Nivel

3: Moderado nivel

1: No cumple con el criterio

Cantidad de items: | 27

Tiempo de | 45 minutos
aplicacion:




4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario sobre expresién escrita del inglés elaborado por

Karina Jalca Angulo en el aiio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de

los items segln corresponda.

facilmente, es decir,

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de

los términos del item.

relacién légica con
la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

(bajo nivel de acuerdo)

su  sintactica vy | 4. Alto nivel El item es claro, tiene seméantica y sintaxis
semantica son adecuada.
adecuadas.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion ldgica con la dimension.
COHERENCIA (no cumple con el criterio)
El item tiene | 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la

dimension.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la dimensién que
se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la dimensién que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar
incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento Cuestionario tipo Likert que mide la variable 01: Estrategia de Gamificacion estara
destinado a los estudiantes.

Definicion de la variable:

Es considerada como estrategia diddactica y motivacional que sirve para proceso cognitivo de la
conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretacion y significacién para la elaboracién de
juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente fisico y social, en el que intervienen otros
procesos psiquicos entre los que se encuentran el aprendizaje, la memoria y la simbolizacion
(Guevara, 2018)



Dimensién 1: Motivacion

Definicién de la dimension:

Para gamificar una actividad es necesario encontrar la forma correcta de motivar a la persona
adecuada en el momento adecuado y tener en cuenta que la motivacion puede ser de dos tipos
diferentes: motivacion intrinseca (inherente a la persona, lo realiza por su propio bien o interés) y
motivacion extrinseca (exterior a la persona, lo realiza por la recompensa o feedback) Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Motivacion 27. é¢Considera 4 4 4 Todos los items son claros
para usted que se endsu formulacliéné ya q:e
; cada uno plantea de
desarrollar el req:‘lere. . de manera  directa una
juego de "70 vacion . para consulta sobre la
ejecutar un juego? R
forma motivacién y juegos.
individual
Los items son coherentes
entre siy se centran en el
tema de la motivacion en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender la
percepcién de la
importancia de la
motivacién en el contexto
de juegos educativos.
Son relevantes conocer la
percepcién  sobre Ia
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas y
sobre la importancia de la
motivacién colectiva en el
contexto educativo.
28. ¢Cree usted 4 4 4 NINGUNA
adecuado que se
realicen
actividades
motivadoras
vinculadas con el
juego?
29. ¢Considera 4 4 3 Se sugiere: ¢ Cree usted

necesario que el
docente utilice
herramientas que
promuevan la
ensefianza a través
de juegos
divertidos?

gue es importante que
los docentes
incorporen

herramientas ludicas
que hagan la

ensefianza mas




entretenida y
atractiva?
Motivacion 30. éCree usted 3 4 4 éCree usted que la
para realizar conveniente que inclusion de elementos
la actividad se formen grupos Iudicos en las
de forma equipos al actividades en equipo
colectiva momento de facilita el aprendizaje y
desarrollar una comprension de los
actividad inmersa temas tratados?"
en el juego?

31. éConsidera 3 4 4 éOpina que las
que las actividades actividades en equipo
grupales deban deberian incluir
contemplar el elementos ludicos
juego como ayuda como apoyo para
para el desarrollo profundizar en los
de un tema? temas tratados?"

Motivacion 32. ¢Cree usted 3 4 4 ¢En qué medida siente

entre pares necesario que que la motivacién y el
exista apoyo entre compromiso de sus
los companieros de companferos influyen
aula a fin de en su propio nivel de
ejecutar una entusiasmo y
actividad que participacion en
implique  juegos proyectos o actividades
educativos? grupales?

33. éDentro de 4 a 4 NINGUNA
la institucion
participa de
manera activa en
motivar a  sus
companieros?

Dimension 2: Utilidad
Definicidon de la dimension:

Es una técnica de aprendizaje cuya utilidad se basa en que traslada la mecdanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2018).

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Recopilacion | 34. ¢éConsidera 4 4 4 NINGUNA
adecuado que
de dentro de las

actividades que se
desarrollen puedan
utilizarse los

recursos




recursos vistos en

clase?
Uso del 35. ¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
. importante
Jjuego aprender  temas
complejos mediante
el juego?
Practica a 36. éCrees 4 4 4 NINGUNA
través de la importante que
ludificacion las tareas que se
envien sean

especificamente
mediante juegos?
37. éConsideras 4 4 4 NINGUNA
importante que el
docente  pueda
aplicar la ludica al

momento de
desarrollar una
actividad?

Dimension 3: Viabilidad
Definicién de la dimension:
La viabilidad de implementar herramientas de la gamificacion afiade el integrar a los disefiadores y

sus usuarios, quienes se relacionan con la actividad para abrir un espacio en donde sea posible dar
una mayor exposicion a su trabajo (Lizano, 2018)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

Integracion 38. ¢Considera 4 4 4 Todos los items son

curricular importante que claros en su formulacion,

ya que cada uno plantea

la gamificacion :
de manera directa una

forme parte del

; consulta sobre la
curriculo del motivacion y juegos.
ministerio  de Todos los items son
educacion? claros en su formulacion,

ya que cada uno plantea
de manera directa una
consulta sobre la
motivacién y juegos.

Los items son coherentes
entresiy se centranen el
tema de la motivacién en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender la
percepcién de la
importancia de la
motivacién en el




contexto de juegos
educativos.

Son relevantes conocer
la percepcidon sobre la
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas y
sobre la importancia de
la motivacién colectiva
en el contexto educativo

39. ¢Cree 4 4 4 NINGUNA
importante que
dentro del
plantel se

establezcan
estrategias de
gamificacién
como parte del

curriculo
docente?
Desarrollo | 40. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
de destrezas importante el
de forma disefio  ludico
ludica dentro del
aprendizaje?
Acciones 41. éCree usted 4 4 a NINGUNA
concretas relevante el
considerar
acciones
concretas  por
parte del
docente  para
que el
aprendizaje sea
realmente
ladico?
42. ¢(Considera 4 4 a NINGUNA
necesario la

intervencién de
las autoridades
para  generar
normas que
promuevan el
aprendizaje
lidico  dentro
del aula?

Dimensidn 4: Aplicacion
Definicidén de la dimension:

La gamificacidon trata de llevar esto a la practica, permitiendo propiciar aprendizajes mucho mds
ricos y atractivos para el alumnado. En la tarea por generar experiencias de aprendizaje



motivadoras para el alumnado, existen herramientas digitales que permiten gamificar aprendizajes

(Martin, 2022)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Uso de juegos | 43. iCrees relevante 4 4 4 Esta pregunta es
que se desarrolle relevante porque se
una aplicacidn centra en la
acorde con las pertinencia de
necesidades del adaptar herramientas
estudiante? tecnoldgicas a las
necesidades de los
estudiantes. Es directa
y busca conocer la
opinion  sobre la
importancia de
personalizar
herramientas
educativas.
44. ¢Estarias 4 4 4 NINGUNA

dispuesto a

contribuir  con

aportes que

mejores una

aplicacion

educativa?

Desafios 45. ¢(Consideras que 4 4 4 NINGUNA
la generacion
actual esta apta
para aceptar
desafios dentro
del juego
educativo?

46. .iCrees 4 4 4 NINGUNA
importante que
se establezcan
desafios en jun
juego?

Recompensas | 47. éConsideras 4 4 4 ;Consideras
importante  se importante
desarrollen desarrollar
recompensas en recompensas en el
el juego para juego para hacerlo
hacer'Io atractivo atractivo para los
a los jugadores? jugadores?

48. (Crees relevante 4 4 4 ¢Crees que es
implementar relevante
niveles de implementar niveles
recompensas en de recompensas en un
un juego? juego?

Dimension 5: Participacion




Definicién de la dimension:

La participacion de los estudiantes el desarrollo de la gamificaciéon ha sido objeto de debate y
reflexion en la literatura académica. A través de una revisién de diversos estudios, se puede apreciar

la importancia y los beneficios potenciales de la gamificacidn en este contexto (Arteaga y Guana,

2023)
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Aprendizaje | 49. éConsideras que la 3 4 4 (Crees que la
autéonomo gamificacion aporta gamificacién
con su aprendizaje contribuye al
autébnomo? aprendizaje
auténomo?
50. ¢éCreeimportante el 3 4 4 ;Consideras
implementarla en importante
todos los niveles de implementar la
educacion? gamificacion en
todos los niveles de
educacion?
Desempefio | 51. ¢Consideras que la 3 4 4 ¢Consideras que la
del aula gamificacién gamificacion
incentiva su incentiva su
participacion en las participacion de las
actividades que se actividades en el
desarrollan dentro aula?
del aula?
Logro de 52. ¢Considera ;Consideras
metas importante aplicar importante utilizar la
la gamificacion para gamificacion para
alcanzar el nivel de alcanzar los niveles
preparacion de preparacion
requerido en el requeridos en el ciclo
presente ciclo? actual?

Instrumento que mide la variable 02: Expresion escrita del inglés

Definicion de la variable:

Es una de las cuatro habilidades basicas para poder comunicarse, la cual requiere de ciertos pasos

gue llevan consigo un producto final (Rodriguez y Vargas, 2020)




Dimension 1: Contenido

Definicién de la dimension:

Es un tipo de andlisis que tiene la ciencia social para captar aquello que contienen los productos
sociales que generan los agentes en interaccion con su medio (Ruiz, 2021)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Comunicar 16. éConsidera que 4 4 4 Claridad: El item es
con los contenidos claroy directo.
pronunciacion deben Coherencia: La
aceptable en desarrollarse .de preggnta se
lengua inglesa manera senu.lla reIaC|or1a cpln la
para un mejor comunicaciény el
aprendizaje? aprendizaje.
Relevancia: Es
relevante para
entender cdmo se
abordan los
contenidos
17. éCree que su 4 4 4 Claridad: El item es
pronunciacion claro y plantea una
puede mejorar relacion entre
si conoce que pronunciacion y
contenidos conocimiento  de
seran contenidos.
revisados? Coherencia:
Relaciona la
pronunciaciéon con
la comprensién de
contenidos.
Relevancia: Es
relevante para
comprender la
relacion entre
pronunciacion %
contenido
18. ¢Considera 4 4 4 Claridad: El item es

oportuno  que

mediante el
juego se puedan
desarrollar

espacios que
contribuyan con
su
pronunciacién?

claro en su relaciéon

entre juego vy
pronunciacion.
Coherencia:
Establece una

conexién entre el
juego y la mejora
de la
pronunciacion.




Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la mejora
de la
pronunciacion.

Usar las
estructuras
gramaticales

19. iCree usted que
el docente
implementa
todas las
estructuras
gramaticales
dentro del aula?

Claridad: El item es
claro al abordar la
implementacién de
estructuras
gramaticales  por
parte del docente.
Coherencia:  Estd
relacionado con la
gramatica en el
aula.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
ensefanza de
gramatica.

20. ¢Considera
importante que
mediante el
juego se puedan
observar las
estructuras
gramaticales?

Claridad: El item es
claro en su relacién
entre  juego y

observacion de
estructuras
gramaticales.
Coherencia:
Establece una
conexién entre el
juego % la
gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacién de
gramatica.

Utilizar el
vocabulario
adecuado

21. iCree usted
necesario que el
desarrollo de un
sistema que le

permita
incrementar 'y
utilizar su
vocabulario de
inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre desarrollo de
un sistema y
vocabulario.

Coherencia:  Esta
relacionado con el

aumento del
vocabulario.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
necesidad de un
sistema de
incremento de

vocabulario.




22. iDentro de la
institucion
considera
importante
interactuar
mediante el
idioma inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre interaccién y
uso del idioma
inglés.

Coherencia:  Estd
relacionado con la
importancia de la

interaccion en
inglés.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
importancia de Ia
interaccion en
inglés en la
institucion.

Dimension 2: Redaccion

Definicién de la dimensidn:

Es una forma de expresion donde se organiza la informacién o ideas de manera légica y entendible
(Tamay, Mashingashi y Ordofiez, 2023)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Redactar 23. ¢Considera 4 4 NINGUNA
adecuado que
textos mediante la
escritos redaccién de
textos
escritos
pueda
reconocer su
nivel de
aprendizaje?
Redactar 24. ¢Considera 4 4 NINGUNA
importante
reglas en el que se realice
aula una redaccion
sobre las
reglas que
deben
llevarse a
cabo en el
aula?
Redactar 25. ¢Cree 4 4 NINGUNA
situaciones importante
que se deba




desarrollar
actividades
que
impliquen el
redactar
situaciones
de la vida
cotidiana?

en lavida
cotidiana

Dimension 3: Correccion
Definicion de la dimensién:
Es un proceso realizado por expertos en lenguaje que se encargan de que un texto,

independientemente de su autor, sea inteligible por los lectores de una comunidad Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Revisar 26. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
palabras importante
que las
correcciones
que se
realicen
enfaticen
también las
palabras y no
solo las
oraciones?
27. iCree 4 4 4 Claridad: El item es
importante claro en su relacién
que se entre juego y
puedan observacion de
revisar las estructuras
palabras gramaticales.
mediante Coherencia:
juegos Establece una
dinamicos? conexién entre el
juego y la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.
Revisar 28. ¢ Considera 4 4 4 Claridad: El item es

contenidos

importante

claro en su relacién




aplicacion ?

revision que
se realice a la
sintaxis se
utilice una

que se entre juego y

revisen  los observacion de

contenidos al estructuras

momento de gramaticales.

la correccion Coherencia:

a diversos Establece una

temas? conexién entre el
juegoy la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.

Revisar 29. (Cree usted 4 4 4 NINGUNA
sintaxis relevante

hacer una

revision de la

sintaxis?

30. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
necesario
que la

Dimensidn 4: Organizacion

Definicidn de la dimension:

La organizacion de la clase permite que la intervencién didactica se encuentre estructurada de tal
forma que se faciliten los procesos de ensefianza aprendizaje, se refiere a la disposicidn y
estructuracion adecuada del elemento humano Fuente especificada no valida..

se establezcan reglas
dentro del aula que

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Relacion éCrees relevante que 4 4 4 En general, los items
con otras mediante la son claros, coherentes
palabras organizacion se puedan y relevantes en
establecer relacién con los temas
adecuadamente la que abordan. Las
relacién de palabras? preguntas son directas
SO ¢Considera importante 4 4 4 y plantean relaciones
particular conocer claras entre la
de lalengua | adecuadamente como redaccién y el
hacer uso de la lengua aprendizaje, la
en inglés? importancia de las
¢Crees importante que 4 4 4 reglas en el aula y la

redaccion de
situaciones de la vida




enfaticen el uso
particular de la lengua?

Aprendizaje | ¢Consideras importante 4 4 4
de palabras | el aprendizaje de

palabras de forma

diaria?

éCrees relevante 4 4 4

implementar niveles de
recompensas en un
juego?

cotidiana. No se
observan problemas
significativos en los
items.

Dimension 5: Lenguaje

Definicién de la dimension:

Son palabras, en apariencia, sencillas que a menudo llegamos a usar como sinénimos Fuente

especificada no valida.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Dominio de
patrones
con otras
palabras

éConsideras que la
ensefianza del inglés
recibida le permite
dominio de patrones
con otras palabras?

4

4

NINGUNA

¢Cree importante que en
la expresion escrita del
inglés desarrollar
patrones que faciliten el
aprendizaje?

NINGUNA

Tiempos
verbales

éConsideras que el
aprendizaje sobre los
tiempos verbales se
desarrolla de manera
adecuada?

NINGUNA

Reglas de
ortografia

¢Considera importante
que de manera continua
se desarrollen
actividades que faciliten
conocer las reglas de
ortografia en el idioma
inglés?

NINGUNA




1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

MONICA BEATRIZ ANDRADE ZUNIGA

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica () Social () Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia en educacién basica, Gestion publica

Institucion donde labora:

Escuela de educacion Basica Fiscal Enrique Ibafiez Mora

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afios () Mas de 5 afios (X))

Experiencia en Investigacion

Titulo del estudio realizado.

DNI:

0919269902

Firma del experto:
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2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento Cuestionario en escala de Likert por juicio de

expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la

Cuestionario tipo Likert para

Prueba:
Autor (a): | Karina Jalca Angulo
Objetivo: | Aplicar la validez de contenido para un cuestionario con escala tipo Likert

Administracion:

La aplicacion del instrumento se realizard segun las instrucciones. Se
seguird el protocolo y las directrices establecidas para garantizar la
consistencia y la precision de los resultados.

Aiio: | 2023
Ambito de | Educacién Superior Universitaria
aplicacion:

Dimensiones:

Motivacidn, Utilidad, viabilidad, aplicacién, participacion

Confiabilidad:

Coeficiente Alfa de Cronbach

Escala:

Niveles o rango: | 4: Alto nivel

2: Bajo Nivel

3: Moderado nivel

1: No cumple con el criterio

Cantidad de items: | 27

Tiempo de | 45 minutos
aplicacion:




4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario sobre expresién escrita del inglés elaborado por

Karina Jalca Angulo en el aiio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de

los items segln corresponda.

facilmente, es decir,

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de

los términos del item.

relacién légica con
la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

(bajo nivel de acuerdo)

su  sintactica vy | 4. Alto nivel El item es claro, tiene semdntica y sintaxis
semantica son adecuada.
adecuadas.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion ldgica con la dimension.
COHERENCIA (no cumple con el criterio)
El item tiene | 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la

dimension.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la dimensién que
se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la dimensién que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar
incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento Cuestionario tipo Likert que mide la variable 01: Estrategia de Gamificacion estara
destinado a los estudiantes.

Definicion de la variable:

Es considerada como estrategia diddactica y motivacional que sirve para proceso cognitivo de la
conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretacion y significacién para la elaboracién de
juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente fisico y social, en el que intervienen otros
procesos psiquicos entre los que se encuentran el aprendizaje, la memoria y la simbolizacion
(Guevara, 2018)



Dimensién 1: Motivacion

Definicién de la dimension:

Para gamificar una actividad es necesario encontrar la forma correcta de motivar a la persona
adecuada en el momento adecuado y tener en cuenta que la motivacion puede ser de dos tipos
diferentes: motivacion intrinseca (inherente a la persona, lo realiza por su propio bien o interés) y
motivacion extrinseca (exterior a la persona, lo realiza por la recompensa o feedback) Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Motivacion 53. é¢Considera 4 4 4 Todos los items son claros
para usted que se endsu formulacliéné ya q:e
; cada uno plantea de
desarrollar el req:‘lere. . de manera  directa una
juego de "70 vacion . para consulta sobre la
ejecutar un juego? R
forma motivacidn y juegos.
individual
Los items son coherentes
entre siy se centran en el
tema de la motivacion en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender la
percepcién de la
importancia de la
motivacién en el contexto
de juegos educativos.
Son relevantes conocer la
percepcién  sobre Ia
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas y
sobre la importancia de la
motivacién colectiva en el
contexto educativo.
54, ¢Cree usted 4 4 4 NINGUNA
adecuado que se
realicen
actividades
motivadoras
vinculadas con el
juego?
55. ¢Considera 4 4 3 Se sugiere: ¢ Cree usted

necesario que el
docente utilice
herramientas que
promuevan la
ensefianza a través
de juegos
divertidos?

gue es importante que
los docentes
incorporen

herramientas ludicas
que hagan la

ensefianza mas




entretenida y
atractiva?
Motivacion 56. éCree usted 3 4 4 éCree usted que la
para realizar conveniente que inclusion de elementos
la actividad se formen grupos Iudicos en las
de forma equipos al actividades en equipo
colectiva momento de facilita el aprendizaje y
desarrollar una comprension de los
actividad inmersa temas tratados?"
en el juego?

57. éConsidera 3 4 4 éOpina que las
que las actividades actividades en equipo
grupales deban deberian incluir
contemplar el elementos ludicos
juego como ayuda como apoyo para
para el desarrollo profundizar en los
de un tema? temas tratados?"

Motivacion 58. éCree usted 3 4 4 ¢En qué medida siente

entre pares necesario que que la motivacién y el
exista apoyo entre compromiso de sus
los companieros de companferos influyen
aula a fin de en su propio nivel de
ejecutar una entusiasmo y
actividad que participacion en
implique  juegos proyectos o actividades
educativos? grupales?

59. éDentro de 4 a 4 NINGUNA
la institucion
participa de
manera activa en
motivar a  sus
companieros?

Dimension 2: Utilidad
Definicidon de la dimension:

Es una técnica de aprendizaje cuya utilidad se basa en que traslada la mecdanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2018).

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Recopilacion | 60. ¢éConsidera 4 4 4 NINGUNA
adecuado que
de dentro de las

actividades que se
desarrollen puedan
utilizarse los

recursos




recursos vistos en

clase?
Uso del 61. ¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
. importante
Jjuego aprender  temas
complejos mediante
el juego?
Practica a 62. ¢(Crees 4 4 4 NINGUNA
través de la importante que
ludificacion las tareas que se
envien sean

especificamente
mediante juegos?
63. ¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
importante que el
docente  pueda
aplicar la ludica al

momento de
desarrollar una
actividad?

Dimension 3: Viabilidad
Definicién de la dimension:
La viabilidad de implementar herramientas de la gamificacion afiade el integrar a los disefiadores y

sus usuarios, quienes se relacionan con la actividad para abrir un espacio en donde sea posible dar
una mayor exposicion a su trabajo (Lizano, 2018)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

Integracion 64. ¢Considera 4 4 4 Todos los items son

curricular importante que claros en su formulacion,

ya que cada uno plantea

la gamificacion :
de manera directa una

forme parte del

; consulta sobre la
curriculo del motivacion y juegos.
ministerio  de Todos los items son
educacion? claros en su formulacion,

ya que cada uno plantea
de manera directa una
consulta sobre la
motivacién y juegos.

Los items son coherentes
entresiy se centranen el
tema de la motivacién en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender la
percepcién de la
importancia de la
motivacién en el




contexto de juegos
educativos.

Son relevantes conocer
la percepcidon sobre la
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas y
sobre la importancia de
la motivacién colectiva
en el contexto educativo

65. ¢Cree 4 4 4 NINGUNA
importante que
dentro del
plantel se

establezcan
estrategias de
gamificacién
como parte del

curriculo
docente?
Desarrollo | 66. éConsidera 4 4 2 NINGUNA
de destrezas importante el
de forma disefio  ludico
ludica dentro del
aprendizaje?
Acciones 67. éCree usted 4 4 a NINGUNA
concretas relevante el
considerar
acciones
concretas  por
parte del
docente  para
que el
aprendizaje sea
realmente
ladico?
68. ¢Considera 4 4 a NINGUNA
necesario la

intervencién de
las autoridades
para  generar
normas que
promuevan el
aprendizaje
lidico  dentro
del aula?

Dimensidn 4: Aplicacion
Definicidén de la dimension:

La gamificacidon trata de llevar esto a la practica, permitiendo propiciar aprendizajes mucho mds
ricos y atractivos para el alumnado. En la tarea por generar experiencias de aprendizaje



motivadoras para el alumnado, existen herramientas digitales que permiten gamificar aprendizajes

(Martin, 2022)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Uso de juegos | 69. éCrees relevante 4 4 4 Esta pregunta es
que se desarrolle relevante porque se
una aplicacidn centra en la
acorde con las pertinencia de
necesidades del adaptar herramientas
estudiante? tecnoldgicas a las
necesidades de los
estudiantes. Es directa
y busca conocer la
opinion  sobre la
importancia de
personalizar
herramientas
educativas.
70. ¢Estarias 4 4 4 NINGUNA

dispuesto a

contribuir  con

aportes que

mejores una

aplicacion

educativa?

Desafios 71. éConsideras que 4 4 4 NINGUNA
la generacion
actual esta apta
para aceptar
desafios dentro
del juego
educativo?

72. .iCrees 4 4 4 NINGUNA
importante que
se establezcan
desafios en jun
juego?

Recompensas | 73. éConsideras 4 4 4 ;Consideras
importante  se importante
desarrollen desarrollar
recompensas en recompensas en el
el juego para juego para hacerlo
hacer'Io atractivo atractivo para los
a los jugadores? jugadores?

74. éCrees relevante 4 4 4 ¢Crees que es
implementar relevante
niveles de implementar niveles
recompensas en de recompensas en un
un juego? juego?

Dimension 5: Participacion




Definicién de la dimension:

La participacion de los estudiantes el desarrollo de la gamificaciéon ha sido objeto de debate y
reflexion en la literatura académica. A través de una revisién de diversos estudios, se puede apreciar

la importancia y los beneficios potenciales de la gamificacidn en este contexto (Arteaga y Guana,

2023)
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Aprendizaje 75. éConsideras que la 3 4 4 iCrees que la
autéonomo gamificacion aporta gamificacién
con su aprendizaje contribuye al
autébnomo? aprendizaje
auténomo?
76. éCreeimportante el 3 4 4 ;Consideras
implementarla en importante
todos los niveles de implementar la
educacion? gamificacion en
todos los niveles de
educacién?
Desempefio | 77. ¢Consideras que la 3 4 4 ¢Consideras que la
del aula gamificacién gamificacion
incentiva su incentiva su
participacion en las participacion de las
actividades que se actividades en el
desarrollan dentro aula?
del aula?
Logro de 78. éConsidera ;Consideras
metas importante aplicar importante utilizar la
la gamificacion para gamificacion para
alcanzar el nivel de alcanzar los niveles
preparacion de preparacion
requerido en el requeridos en el ciclo
presente ciclo? actual?

Instrumento que mide la variable 02: Expresion escrita del inglés

Definicion de la variable:

Es una de las cuatro habilidades basicas para poder comunicarse, la cual requiere de ciertos pasos

gue llevan consigo un producto final (Rodriguez y Vargas, 2020)




Dimension 1: Contenido

Definicién de la dimension:

Es un tipo de andlisis que tiene la ciencia social para captar aquello que contienen los productos
sociales que generan los agentes en interaccion con su medio (Ruiz, 2021)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Comunicar 31. ¢Considera que 4 4 4 Claridad: El item es
con los contenidos claroy directo.
pronunciacion deben Coherencia: La
aceptable en desarrollarse .de preggnta se
lengua inglesa manera senu.lla reIaC|or1a cpln la
para un mejor comunicaciény el
aprendizaje? aprendizaje.
Relevancia: Es
relevante para
entender cdmo se
abordan los
contenidos
32. iCree que su 4 4 4 Claridad: El item es
pronunciacion claro y plantea una
puede mejorar relacion entre
si conoce que pronunciacion y
contenidos conocimiento  de
seran contenidos.
revisados? Coherencia:
Relaciona la
pronunciaciéon con
la comprensién de
contenidos.
Relevancia: Es
relevante para
comprender la
relacion entre
pronunciacion %
contenido
33. ¢Considera 4 4 4 Claridad: El item es

oportuno  que

mediante el
juego se puedan
desarrollar

espacios que
contribuyan con
su
pronunciacién?

claro en su relaciéon

entre juego vy
pronunciacion.
Coherencia:
Establece una

conexién entre el
juego y la mejora
de la
pronunciacion.




Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la mejora
de la
pronunciacion.

Usar las
estructuras
gramaticales

34. ¢Cree usted que
el docente
implementa
todas las
estructuras
gramaticales
dentro del aula?

Claridad: El item es
claro al abordar la
implementacién de
estructuras
gramaticales  por
parte del docente.
Coherencia:  Estd
relacionado con la
gramatica en el
aula.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
ensefanza de
gramatica.

35. ¢éConsidera
importante que
mediante el
juego se puedan
observar las
estructuras
gramaticales?

Claridad: El item es
claro en su relacién
entre  juego y

observacion de
estructuras
gramaticales.
Coherencia:
Establece una
conexién entre el
juego % la
gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacién de
gramatica.

Utilizar el
vocabulario
adecuado

36. ¢éCree usted
necesario que el
desarrollo de un
sistema que le

permita
incrementar 'y
utilizar su
vocabulario de
inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre desarrollo de
un sistema y
vocabulario.

Coherencia:  Esta
relacionado con el

aumento del
vocabulario.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
necesidad de un
sistema de
incremento de

vocabulario.




37. éDentro de Ia
institucion
considera
importante
interactuar
mediante el
idioma inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre interaccién y
uso del idioma
inglés.

Coherencia:  Estd
relacionado con la
importancia de la

interaccion en
inglés.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
importancia de Ia
interaccion en
inglés en la
institucion.

Dimension 2: Redaccion

Definicién de la dimensidn:

Es una forma de expresion donde se organiza la informacién o ideas de manera légica y entendible
(Tamay, Mashingashi y Ordofiez, 2023)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Redactar 38. ¢Considera 4 4 NINGUNA
adecuado que
textos mediante la
escritos redaccién de
textos
escritos
pueda
reconocer su
nivel de
aprendizaje?
Redactar 39. éConsidera 4 4 NINGUNA
importante
reglas en el que se realice
aula una redaccion
sobre las
reglas que
deben
llevarse a
cabo en el
aula?
Redactar 40. (Cree 4 4 NINGUNA
situaciones importante
que se deba




desarrollar
actividades
que
impliquen el
redactar
situaciones
de la vida
cotidiana?

en lavida
cotidiana

Dimension 3: Correccion
Definicion de la dimensién:
Es un proceso realizado por expertos en lenguaje que se encargan de que un texto,

independientemente de su autor, sea inteligible por los lectores de una comunidad Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Revisar 41. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
palabras importante
que las
correcciones
que se
realicen
enfaticen
también las
palabras y no
solo las
oraciones?
42. ¢Cree 4 4 4 Claridad: El item es
importante claro en su relacién
que se entre juego y
puedan observacion de
revisar las estructuras
palabras gramaticales.
mediante Coherencia:
juegos Establece una
dinamicos? conexién entre el
juego y la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.
Revisar 43. ¢ Considera 4 4 4 Claridad: El item es

contenidos

importante

claro en su relacién




aplicacion ?

revision que
se realice a la
sintaxis se
utilice una

que se entre juego y

revisen  los observacion de

contenidos al estructuras

momento de gramaticales.

la correccion Coherencia:

a diversos Establece una

temas? conexién entre el
juegoy la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.

Revisar 44. iCree usted 4 4 4 NINGUNA
sintaxis relevante

hacer una

revision de la

sintaxis?

45. ¢(Considera 4 4 4 NINGUNA
necesario
que la

Dimensidn 4: Organizacion

Definicidn de la dimension:

La organizacion de la clase permite que la intervencién didactica se encuentre estructurada de tal
forma que se faciliten los procesos de ensefianza aprendizaje, se refiere a la disposicidn y
estructuracion adecuada del elemento humano Fuente especificada no valida..

se establezcan reglas
dentro del aula que

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Relacion éCrees relevante que 4 4 4 En general, los items
con otras mediante la son claros, coherentes
palabras organizacion se puedan y relevantes en
establecer relacién con los temas
adecuadamente la que abordan. Las
relacién de palabras? preguntas son directas
SO ¢Considera importante 4 4 4 y plantean relaciones
particular conocer claras entre la
de lalengua | adecuadamente como redaccién y el
hacer uso de la lengua aprendizaje, la
en inglés? importancia de las
¢Crees importante que 4 4 4 reglas en el aula y la

redaccion de
situaciones de la vida




enfaticen el uso
particular de la lengua?

Aprendizaje | ¢Consideras importante 4 4 4
de palabras | el aprendizaje de

palabras de forma

diaria?

éCrees relevante 4 4 4

implementar niveles de
recompensas en un
juego?

cotidiana. No se
observan problemas
significativos en los
items.

Dimension 5: Lenguaje

Definicién de la dimension:

Son palabras, en apariencia, sencillas que a menudo llegamos a usar como sinénimos Fuente

especificada no valida.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Dominio de
patrones
con otras
palabras

éConsideras que la
ensefianza del inglés
recibida le permite
dominio de patrones
con otras palabras?

4

4

NINGUNA

¢Cree importante que en
la expresion escrita del
inglés desarrollar
patrones que faciliten el
aprendizaje?

NINGUNA

Tiempos
verbales

éConsideras que el
aprendizaje sobre los
tiempos verbales se
desarrolla de manera
adecuada?

NINGUNA

Reglas de
ortografia

¢Considera importante
que de manera continua
se desarrollen
actividades que faciliten
conocer las reglas de
ortografia en el idioma
inglés?

NINGUNA




1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

JUNIOR FABRIZIO CONTRERAS BERMELLO

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica () Social () Educativa (X) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docencia en educacién basica, Gestion publica

Institucion donde labora:

Escuela de Educacion Bésica Fiscal ENRIQUE IBANEZ MORA

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 afios () Mas de 5 afios (X))

Experiencia en Investigacion

Titulo del estudio realizado.

DNI:

0918525932

Firma del experto:

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento Cuestionario en escala de Likert por juicio de

expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la

Cuestionario tipo Likert para

Prueba:
Autor (a): | Karina Jalca Angulo
Objetivo: | Aplicar la validez de contenido para un cuestionario con escala tipo Likert

Administracion:

La aplicacion del instrumento se realizard segun las instrucciones. Se
seguird el protocolo y las directrices establecidas para garantizar la
consistencia y la precision de los resultados.

Ano: | 2023
Ambito de | Educacién Superior Universitaria
aplicacion:

Dimensiones:

Motivacidn, Utilidad, viabilidad, aplicacién, participacion

Confiabilidad:

Coeficiente Alfa de Cronbach

Escala:

Niveles o rango: | 4: Alto nivel

2: Bajo Nivel

3: Moderado nivel

1: No cumple con el criterio

Cantidad de items: | 27

Tiempo de | 45 minutos
aplicacion:




4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario sobre expresién escrita del inglés elaborado por

Karina Jalca Angulo en el aiio 2023 de acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de

los items segln corresponda.

facilmente, es decir,

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende 3. Moderado nivel Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de

los términos del item.

relacién légica con
la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

su  sintactica vy | 4. Alto nivel El item es claro, tiene seméantica y sintaxis
semantica son adecuada.
adecuadas.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion ldgica con la dimension.
COHERENCIA (no cumple con el criterio)
El item tiene | 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la

(bajo nivel de acuerdo)

dimension.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la dimensién que
se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la dimensién que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar
incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento Cuestionario tipo Likert que mide la variable 01: Estrategia de Gamificacion estara
destinado a los estudiantes.

Definicion de la variable:

Es considerada como estrategia diddactica y motivacional que sirve para proceso cognitivo de la
conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretacion y significacién para la elaboracién de
juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente fisico y social, en el que intervienen otros



procesos psiquicos entre los que se encuentran el aprendizaje, la memoria y la simbolizacién
(Guevara, 2018)

Dimension 1: Motivacion
Definicién de la dimension:

Para gamificar una actividad es necesario encontrar la forma correcta de motivar a la persona
adecuada en el momento adecuado y tener en cuenta que la motivacion puede ser de dos tipos
diferentes: motivacién intrinseca (inherente a la persona, lo realiza por su propio bien o interés) y
motivacion extrinseca (exterior a la persona, lo realiza por la recompensa o feedback) Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Motivacion 79. éConsidera 4 4 4 Todos los items son claros
para usted que se en su formulacidn, ya que
desarrollar el requiere de cada uno _plantea de
) motivacién  para manera  directa una
juego de . . consulta sobre la
ejecutar un juego? R
forma motivacién y juegos.
individual

Los items son coherentes
entre siy se centran en el
tema de la motivacién en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender Ia
percepcién de la
importancia de la
motivacién en el contexto
de juegos educativos.

Son relevantes conocer la
percepcién  sobre Ia
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas vy
sobre la importancia de la
motivacién colectiva en el
contexto educativo.
80. éCree usted 4 4 4 NINGUNA
adecuado que se
realicen
actividades
motivadoras
vinculadas con el

juego?

81. ¢Considera 4 4 3 Se sugiere: ¢ Cree usted
necesario que el que es importante que
docente utilice los docentes
herramientas que incorporen

promuevan la herramientas ludicas




ensefianza a través que hagan la
de juegos ensefanza mas
divertidos? entretenida y
atractiva?
Motivacion 82. ¢éCree usted 3 4 4 éCree usted que la
para realizar conveniente que inclusion de elementos
la actividad se formen grupos ludicos en las
de forma equipos al actividades en equipo
colectiva momento de facilita el aprendizaje y
desarrollar una comprension de los
actividad inmersa temas tratados?"
en el juego?

83. éConsidera 3 4 4 éOpina que las
que las actividades actividades en equipo
grupales deban deberian incluir
contemplar el elementos ludicos
juego como ayuda como apoyo para
para el desarrollo profundizar en los
de un tema? temas tratados?"

Motivacion 84. ¢éCree usted 3 4 4 ¢En qué medida siente

entre pares necesario que que la motivacién y el
exista apoyo entre compromiso de sus
los companieros de companferos influyen
aula a fin de en su propio nivel de
ejecutar una entusiasmo y
actividad que participacion en
implique  juegos proyectos o actividades
educativos? grupales?

85. éDentro de 4 a 4 NINGUNA
la institucion
participa de
manera activa en
motivar a  sus
companieros?

Dimension 2: Utilidad
Definicidn de la dimension:

Es una técnica de aprendizaje cuya utilidad se basa en que traslada la mecdanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2018).

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Recopilacion | 86. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
adecuado que
de dentro de las
recursos actividades que se
desarrollen puedan




utilizarse los
recursos vistos en

clase?
Uso del 87. ¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
) importante
juego aprender  temas
complejos mediante
el juego?
Practicaa | 88. éCrees 4 4 4 NINGUNA
través de la importante  que
ludificacidn las tareas que se
envien sean

especificamente
mediante juegos?
89. ¢Consideras 4 4 4 NINGUNA
importante que el
docente  pueda
aplicar la ludica al

momento de
desarrollar  una
actividad?

Dimension 3: Viabilidad
Definicién de la dimension:
La viabilidad de implementar herramientas de la gamificacidn afiade el integrar a los disefiadores y

sus usuarios, quienes se relacionan con la actividad para abrir un espacio en donde sea posible dar
una mayor exposicion a su trabajo (Lizano, 2018)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones

Integracion | 90. ¢Considera 4 4 4 Todos los items son

curricular importante que claros en su formulacion,

ya que cada uno plantea

la gamificacion :
de manera directa una

forme parte del

, consulta sobre la
curriculo  del motivacion y juegos.
ministerio  de Todos los items son
educacion? claros en su formulacion,

ya que cada uno plantea
de manera directa una
consulta sobre la
motivacién y juegos.

Los items son coherentes
entresiy se centranen el
tema de la motivacién en
relacién con los juegos.
Todos se alinean con la
idea de comprender la
percepcién de la
importancia de la
motivacién en el




contexto de juegos
educativos.

Son relevantes conocer
la percepcidon sobre la
necesidad de que los
docentes utilicen
herramientas ludicas y
sobre la importancia de
la motivacién colectiva
en el contexto educativo

91. éCree 4 4 4 NINGUNA
importante que
dentro del
plantel se

establezcan
estrategias de
gamificacién
como parte del

curriculo
docente?
Desarrollo | 92. éConsidera 4 4 2 NINGUNA
de destrezas importante el
de forma disefio  ludico
ludica dentro del
aprendizaje?
Acciones 93. éCree usted 4 4 a NINGUNA
concretas relevante el
considerar
acciones
concretas  por
parte del
docente  para
que el
aprendizaje sea
realmente
ladico?
94. ¢Considera 4 4 a NINGUNA
necesario la

intervencién de
las autoridades
para  generar
normas que
promuevan el
aprendizaje
lidico  dentro
del aula?

Dimensidn 4: Aplicacion
Definicidén de la dimension:

La gamificacidon trata de llevar esto a la practica, permitiendo propiciar aprendizajes mucho mds
ricos y atractivos para el alumnado. En la tarea por generar experiencias de aprendizaje



motivadoras para el alumnado, existen herramientas digitales que permiten gamificar aprendizajes

(Martin, 2022)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Uso de juegos | 95. éCrees relevante 4 4 4 Esta pregunta es
que se desarrolle relevante porque se
una aplicacidn centra en la
acorde con las pertinencia de
necesidades del adaptar herramientas
estudiante? tecnoldgicas a las
necesidades de los
estudiantes. Es directa
y busca conocer la
opinion  sobre la
importancia de
personalizar
herramientas
educativas.
96. ¢Estarias 4 4 4 NINGUNA

dispuesto a

contribuir  con

aportes que

mejores una

aplicacion

educativa?

Desafios 97. éConsideras que 4 4 4 NINGUNA
la generacion
actual esta apta
para aceptar
desafios dentro
del juego
educativo?

98. .éCrees 4 4 4 NINGUNA
importante que
se establezcan
desafios en jun
juego?

Recompensas | 99. ¢éConsideras 4 4 4 ;Consideras
importante  se importante
desarrollen desarrollar
recompensas en recompensas en el
el juego para juego para hacerlo
hacer'Io atractivo atractivo para los
a los jugadores? jugadores?

100.¢Crees relevante 4 4 4 ¢Crees que es
implementar relevante
niveles de implementar niveles
recompensas en de recompensas en un
un juego? juego?

Dimension 5: Participacion




Definicién de la dimension:

La participacion de los estudiantes el desarrollo de la gamificaciéon ha sido objeto de debate y
reflexion en la literatura académica. A través de una revisién de diversos estudios, se puede apreciar

la importancia y los beneficios potenciales de la gamificacidn en este contexto (Arteaga y Guana,

2023)
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Aprendizaje 101.éConsideras que la 3 4 4 ;Crees que la
autéonomo gamificacion aporta gamificacién
con su aprendizaje contribuye al
autébnomo? aprendizaje
auténomo?
102.¢Cree importante el 3 4 4 ;Consideras
implementarla en importante
todos los niveles de implementar la
educacion? gamificacion en
todos los niveles de
educacién?
Desempefio | 103.¢Consideras que la 3 4 4 ¢Consideras que la
del aula gamificacién gamificacion
incentiva su incentiva su
participacion en las participacion de las
actividades que se actividades en el
desarrollan dentro aula?
del aula?
Logro de 104.¢Considera ;Consideras
metas importante aplicar importante utilizar la
la gamificacion para gamificacion para
alcanzar el nivel de alcanzar los niveles
preparacion de preparacion
requerido en el requeridos en el ciclo
presente ciclo? actual?

Instrumento que mide la variable 02: Expresion escrita del inglés

Definicion de la variable:

Es una de las cuatro habilidades basicas para poder comunicarse, la cual requiere de ciertos pasos

gue llevan consigo un producto final (Rodriguez y Vargas, 2020)




Dimension 1: Contenido

Definicién de la dimension:

Es un tipo de andlisis que tiene la ciencia social para captar aquello que contienen los productos
sociales que generan los agentes en interaccion con su medio (Ruiz, 2021)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia Observaciones/
Recomendaciones
Comunicar 46. iConsidera que 4 4 4 Claridad: El item es
con los contenidos claroy directo.
pronunciacion deben Coherencia: La
aceptable en desarrollarse .de preggnta se
lengua inglesa manera senu.lla reIaC|or1a cpln la
para un mejor comunicaciény el
aprendizaje? aprendizaje.
Relevancia: Es
relevante para
entender cdmo se
abordan los
contenidos
47. iCree que su 4 4 4 Claridad: El item es
pronunciacion claro y plantea una
puede mejorar relacion entre
si conoce que pronunciacion y
contenidos conocimiento  de
seran contenidos.
revisados? Coherencia:
Relaciona la
pronunciaciéon con
la comprensién de
contenidos.
Relevancia: Es
relevante para
comprender la
relacion entre
pronunciacion %
contenido
48. ¢Considera 4 4 4 Claridad: El item es

oportuno  que

mediante el
juego se puedan
desarrollar

espacios que
contribuyan con
su
pronunciacién?

claro en su relaciéon

entre juego vy
pronunciacion.
Coherencia:
Establece una

conexién entre el
juego y la mejora
de la
pronunciacion.




Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la mejora
de la
pronunciacion.

Usar las
estructuras
gramaticales

49. ¢Cree usted que
el docente
implementa
todas las
estructuras
gramaticales
dentro del aula?

Claridad: El item es
claro al abordar la
implementacién de
estructuras
gramaticales  por
parte del docente.
Coherencia:  Estd
relacionado con la
gramatica en el
aula.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
ensefanza de
gramatica.

50. éConsidera
importante que
mediante el
juego se puedan
observar las
estructuras
gramaticales?

Claridad: El item es
claro en su relacién
entre  juego y

observacion de
estructuras
gramaticales.
Coherencia:
Establece una
conexién entre el
juego % la
gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacién de
gramatica.

Utilizar el
vocabulario
adecuado

51. ¢Cree usted
necesario que el
desarrollo de un
sistema que le

permita
incrementar 'y
utilizar su
vocabulario de
inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre desarrollo de
un sistema y
vocabulario.

Coherencia:  Esta
relacionado con el

aumento del
vocabulario.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
necesidad de un
sistema de
incremento de

vocabulario.




52. é¢Dentro de Ia
institucion
considera
importante
interactuar
mediante el
idioma inglés?

Claridad: El item es
claro en su relacion
entre interaccién y
uso del idioma
inglés.

Coherencia:  Estd
relacionado con la
importancia de la

interaccion en
inglés.

Relevancia: Es
relevante para
evaluar la
importancia de Ia
interaccion en
inglés en la
institucion.

Dimension 2: Redaccion

Definicién de la dimensidn:

Es una forma de expresion donde se organiza la informacién o ideas de manera légica y entendible
(Tamay, Mashingashi y Ordofiez, 2023)

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Redactar 53. ¢Considera 4 4 NINGUNA
adecuado que
textos mediante la
escritos redaccién de
textos
escritos
pueda
reconocer su
nivel de
aprendizaje?
Redactar 54. ¢éConsidera 4 4 NINGUNA
importante
reglas en el que se realice
aula una redaccion
sobre las
reglas que
deben
llevarse a
cabo en el
aula?
Redactar 55. ¢éCree 4 4 NINGUNA
situaciones importante
que se deba




desarrollar
actividades
que
impliquen el
redactar
situaciones
de la vida
cotidiana?

en lavida
cotidiana

Dimension 3: Correccion
Definicion de la dimensién:
Es un proceso realizado por expertos en lenguaje que se encargan de que un texto,

independientemente de su autor, sea inteligible por los lectores de una comunidad Fuente
especificada no valida.

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Revisar 56. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
palabras importante
que las
correcciones
que se
realicen
enfaticen
también las
palabras y no
solo las
oraciones?
57. éCree 4 4 4 Claridad: El item es
importante claro en su relacién
que se entre juego y
puedan observacion de
revisar las estructuras
palabras gramaticales.
mediante Coherencia:
juegos Establece una
dinamicos? conexién entre el
juego y la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.
Revisar 58. ¢ Considera 4 4 4 Claridad: El item es

contenidos

importante

claro en su relacién




aplicacion ?

revision que
se realice a la
sintaxis se
utilice una

que se entre juego y

revisen  los observacion de

contenidos al estructuras

momento de gramaticales.

la correccion Coherencia:

a diversos Establece una

temas? conexién entre el
juegoy la gramatica.
Relevancia: Es
relevante para
explorar el uso de
juegos en la
observacion de
gramatica.

Revisar 59. éCree usted 4 4 4 NINGUNA
sintaxis relevante

hacer una

revision de la

sintaxis?

60. ¢Considera 4 4 4 NINGUNA
necesario
que la

Dimensidn 4: Organizacion

Definicidn de la dimension:

La organizacion de la clase permite que la intervencién didactica se encuentre estructurada de tal
forma que se faciliten los procesos de ensefianza aprendizaje, se refiere a la disposicidn y
estructuracion adecuada del elemento humano Fuente especificada no valida..

se establezcan reglas
dentro del aula que

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Relacion éCrees relevante que 4 4 4 En general, los items
con otras mediante la son claros, coherentes
palabras organizacion se puedan y relevantes en
establecer relacién con los temas
adecuadamente la que abordan. Las
relacién de palabras? preguntas son directas
SO ¢Considera importante 4 4 4 y plantean relaciones
particular conocer claras entre la
de lalengua | adecuadamente como redaccién y el
hacer uso de la lengua aprendizaje, la
en inglés? importancia de las
¢Crees importante que 4 4 4 reglas en el aula y la

redaccion de
situaciones de la vida




enfaticen el uso
particular de la lengua?

Aprendizaje | ¢Consideras importante 4 4 4
de palabras | el aprendizaje de

palabras de forma

diaria?

éCrees relevante 4 4 4

implementar niveles de
recompensas en un
juego?

cotidiana. No se
observan problemas
significativos en los
items.

Dimension 5:

Lenguaje

Definicién de la dimension:

Son palabras, en apariencia, sencillas que a menudo llegamos a usar como sinénimos Fuente

especificada no valida.

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Dominio de
patrones
con otras
palabras

éConsideras que la
ensefianza del inglés
recibida le permite
dominio de patrones
con otras palabras?

4

4

NINGUNA

éCree importante que en
la expresion escrita del
inglés desarrollar
patrones que faciliten el
aprendizaje?

NINGUNA

Tiempos
verbales

éConsideras que el
aprendizaje sobre los
tiempos verbales se
desarrolla de manera
adecuada?

NINGUNA

Reglas de
ortografia

éConsidera importante
que de manera continua
se desarrollen
actividades que faciliten
conocer las reglas de
ortografia en el idioma
inglés?

NINGUNA




