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RESUMEN 

El presente trabajo académico tuvo como objetivo: Determinar de qué manera las 

herramientas digitales influyen en el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes 

de una institución educativa del nivel secundario, 2024, también tuvo como 

justificación recalcar el uso de las herramientas digitales como parte del aprendizaje 

del idioma inglés para que los estudiantes de secundaria obtengan un buen nivel de 

dicho idioma. Este estudio académico utiliza una metodología cuantitativa y se ha 

aplicado de manera transversal y correlacional y con diseño no experimental, 

teniendo como muestra 81 estudiantes del tercer año del nivel secundario a quienes 

se les administró una encuesta sobre las variables con sus respectivas interrogantes 

cada una. Obtuvo un Sig. p. valor de significancia = 0,001 < 0,05 por tal razón la 

hipótesis que se rechaza es la nula y se acepta la alterna, con un índice de 

correlación de Rho=,959. En consecuencia, existe correlación positiva muy buena 

entre las herramientas digitales y aprendizaje del idioma inglés en estudiantes del 

nivel secundario. Se concluye que las herramientas digitales influyen bastante en el 

aprendizaje del idioma inglés para los estudiantes del nivel secundario, esto permite 

que los estudiantes en un futuro obtengan un buen manejo del idioma inglés. 

Palabras clave: aprendizaje, habilidades, herramientas, juegos, tecnología 
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ABSTRACT 

The objective of this academic work was: To determine how digital tools influence 

the learning of the English language in students of a secondary educational 

institution, 2024, the justification was also to emphasize the use of digital tools as 

part of the learning of the English language so that high school students obtain a 

good level of said language. This academic study uses a quantitative methodology 

and has been applied in a transversal and correlational manner and with a non- 

experimental design, having as a sample 81 third-year secondary school students 

who were administered a survey on the variables with their respective questions 

each. Got a signal. p. significance value = 0.001 < 0.05 for this reason the null 

hypothesis is rejected and the alternative is accepted, with a qualification index of 

Rho=.959. Consequently, there is very good positive promotion between digital tools 

and the learning of the English language in secondary level students. It is concluded 

that digital tools greatly influence the learning of the English language for secondary 

level students, this allows students to obtain good command of the English language 

in the future. 

Keywords: learning, skills, tools, games, technology 
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I. INTRODUCCIÓN

Es muy importante la tecnología a nivel global, especialmente en el ámbito 

educativo porque nos permite descubrir nuevos conocimientos y/o complementar el 

proceso de aprendizaje. Aguilar y Vite (2020) los autores indican que en varias 

partes del mundo se han adaptado diversas estrategias en la educación que 

permiten la mejora de la enseñanza. Cantor et al., (2022) debido al covid-19, se 

produjo un cambio social a nivel mundial que provocó cambios en las condiciones 

de enseñanza-aprendizaje a nivel mundial, como la transición de las lecciones en 

aula a las lecciones virtuales, lo que provocó cambios en el trabajo de los docentes. 

La mayoría de los maestros comenzaron a utilizar una variedad de estrategias para 

ayudar a sus alumnos a aprender e ingresar a las clases online y para lograrlo, todos 

los maestros comenzaron a recibir capacitación sobre gamificación. Gouveia (2019) 

hoy en día, la gamificación es una herramienta utilizada para acrecentar el desarrollo 

de enseñanza y aprendizaje, ayudando a maestros y estudiantes alcanzar sus 

objetivos. 

Por otro lado, según Unesco (2020) después de diez días de que se 

afirmarán casos de covid-19 en Perú, se estableció el distanciamiento social, por lo 

que Minedu anunció que las clases se llevarían a cabo de manera virtual con la 

estrategia AeC. A partir de este anuncio es donde comienza un nuevo reto tanto para 

los docentes como para los padres de familia. Desde ese momento, los docentes 

comenzaron a buscar o implementar estrategias distintas para lograr que los 

estudiantes se conecten a las clases, ofreciendo así una clase didáctica con el fin 

de lograr una adecuada enseñanza. El uso de herramientas digitales tales como los 

juegos online fue una estrategia que se usó. 

En el ámbito local, debido a las limitaciones de equipos y conectividad que 

tenían los estudiantes, las clases se llevaron a cabo mediante textos, imágenes y 

audios de Whatsapp lo que provocó que los docentes analicen diversas estrategias 

para que sus estudiantes comprendan las sesiones de aprendizajes. Existen 

diversos autores que estudian estrategias innovadoras para un adecuado 

entendimiento en el sector educativo, además Marco y Ibarra (2023) considera a las 
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herramientas digitales son útiles y atractivos tanto para los profesores y estudiantes. 

Teniendo en cuenta a Santur y Alemán (2020), ellos mencionan que Wordwall es 

una de las estrategias que los docentes emplearon para poder desarrollar y reforzar 

lo aprendido en las clases. Los docentes en Wordwall pueden crear sus diseños o 

usar diseños ya creados por otros usuarios. Harwika (2019) indica que Wordwall es 

una herramienta de aprendizaje en internet que ofrece juegos, cuestionarios, 

debates y encuestas y que ayuda a mejorar el vocabulario en el idioma inglés. 

También otro juego Online que se usó mucho es el Kahoot, Rojas (2016) nos indica 

que Kahoot es una herramienta digital que permite realizar cuestionarios de 

autoevaluación de manera dinámica y competitiva, esta herramienta digital ayuda 

que las clases sean amenas, atractivas y motivacionales para el estudiante, así 

mismo Machaca (2022) demuestra el impacto positivo del uso de Kahoot en la 

capacidad para el aprendizaje de los estudiantes. 

Conformidad a lo mencionado, al considerar la problemática general se 

plantea la pregunta siguiente: ¿De qué manera las herramientas digitales influyen 

en el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de una institución educativa del 

nivel secundario, 2024? Los problemas específicos son: ¿De qué manera los 

recursos didácticos influyen en el aprendizaje del vocabulario en inglés para los 

estudiantes de una institución educativa del nivel secundario, 2024? ¿De qué 

manera los juegos educativos online influyen en el aprendizaje gramatical inglés en 

estudiantes de una institución educativa del nivel secundario, 2024? Y ¿De qué 

manera las TIC influyen en el aprendizaje motivacional en estudiantes de una 

institución educativa del nivel secundario, 2024? 

En este trabajo académico se justifica en lo teórico tal como Hurtado y 

Urtecho (2019) señalan que el uso de herramientas digitales tienen diversos 

beneficios, como por ejemplo en que los estudiantes del nivel secundario obtienen 

un aprendizaje significativo, también indica que cada vez hay muchos usuarios ya 

sean docentes o estudiantes que utilizan diversos aplicativos para su proceso de 

aprendizaje o enseñanza, y que hoy en día con la aparición de redes sociales la 

comunicación se da desde cualquier lugar en donde nosotros nos encontremos y a 

cualquier hora. Las variables de este trabajo de investigación son: herramientas 
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digitales y aprendizaje del idioma ingles, además, varios estudios utilizarán estos 

como base. Los motivos para realizar este trabajo de investigación están 

relacionados con la complejidad y las diversas ventajas que tiene el uso de las 

herramientas digitales. Se reconoce como práctico porque presenta argumentos 

sólidos sobre cómo ayudan a todos los estudiantes del nivel secundario a aprender 

inglés y a comprender el uso de herramientas digitales. La justificación 

metodológica del estudio se basa en que se lograron los objetivos al recopilar 

información de las dos variables a través de instrumentos de medición. Los 

cuestionarios también se sometieron a procesos de validación y confiabilidad 

mediante un enfoque cuantitativo. 

Por lo tanto, se constituyó el objetivo general siguiente: Determinar de qué 

manera las herramientas digitales influyen en el aprendizaje del idioma inglés en 

estudiantes de una institución educativa del nivel secundario, 2024. Como objetivos 

específicos: a) Determinar de qué manera los recursos didácticos influyen en el 

aprendizaje del vocabulario en inglés para los estudiantes de una institución 

educativa secundaria, 2024. b) Determinar de qué manera los juegos educativos 

online influyen en el aprendizaje gramatical inglés en estudiantes de una institución 

educativa del nivel secundario, 2024 y c) Determinar de qué manera las TIC influyen 

en el aprendizaje motivacional en estudiantes de una institución educativa 

secundaria, 2024. 

En el trabajo académico se enuncia la hipótesis general: Las herramientas 

digitales influyen de forma positiva en el aprendizaje del idioma inglés en 

estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024. Se enuncian las 

hipótesis específicas siguientes: 1) Los recursos didácticos influyen de manera 

positiva en el aprendizaje del vocabulario de los estudiantes en una institución 

educativa del nivel secundario, 2024 2) Los juegos educativos online influyen de 

manera positiva en el aprendizaje gramatical de los estudiantes de una institución 

educativa del nivel secundario, 2024 y 

3) Las TIC influyen de manera positiva en el aprendizaje motivacional de los 

estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Con referencia a investigaciones internacionales se hallaron a Gonzales y Rojas 

(2022) el objetivo de su investigación fue resaltar el uso de Wordwall como recurso 

didáctico de aprendizaje. Esta investigación fue de metodología cuantitativa, 

descriptiva y diseño experimental, el estudio fue realizado en un instituto superior, 

su muestra fue de 145 universitarios de la facultad de derecho los cuales cursaban 

el séptimo semestre de la carrera y llevaban la asignatura de inglés, mediante la 

encuesta se dieron los siguientes resultados, con respecto a la funcionalidad de la 

aplicación hubo una respuesta positiva con respecto al manejo de esta, los 

estudiantes indicaron que es una plataforma de fácil uso al igual que el uso de sus 

diferentes plantillas en este juego online, obteniendo como media 9,7 puntos. Otro 

punto dado en la encuesta es sobre el uso de esta plataforma en los tiempos libres 

teniendo una media de 7 puntos, indicando que los estudiantes no utilizan al juego 

online en sus tiempos de ocio, o en actividades fuera de clases y con respecto a los 

beneficios directos del aprendizaje de inglés por medio de Wordwall tiene una media 

de 10 puntos debido a que es un juego didáctico muy dinámico donde utiliza 

imágenes, letras de tamaños y colores diferentes. En esta tesis los autores 

concluyeron que Wordwall es una herramienta digital que tiene un impacto positivo 

tanto para los estudiantes y profesores, ya que hace más divertidas las clases y 

optimizar el uso del proyector, lo que permite a los estudiantes ver videos o leer 

textos y adquirir conocimientos a través del juego. Esta investigación tuvo como 

propósito proporcionar referencias para que se desarrollen otros estudios de la 

aplicación, pero enfocados en el uso de otros idiomas, y de esta forma poder 

comparar con lenguas como francés, italiano, alemán, u otros. 

Por otra parte, García y Mena (2021), en su investigación, analizaron cómo 

la gamificación puede ayudar a la enseñanza del inglés, es horizontalmente 

descriptivo. Encuestaron a 33 miembros de la Asociación Estadounidense para la 

Educación Bilingüe después de que se implementó la propuesta. Según este 

estudio, la gamificación facilita el uso de varios aparatos móviles y se acondiciona 

mejor a la educación virtual. Los resultados del sondeo realizado después de la 
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implementación de la gamificación fueron los siguientes: La memoria es adquirido 

como habilidad en el proceso de gamificación fue valorado como medio cierto por 

el 44 % de las respuestas, mientras que el 42 % lo indicó como muy cierto. El 

incremento de la autonomía como habilidad durante el proceso de gamificación fue 

señalado como muy cierto por el 52 % de las respuestas, mientras que el 30 % lo 

señaló como medio cierto. La adquisición de habilidades como habilidad durante el 

proceso de gamificación fue señalado como sumamente cierto por el 68 % de las 

respuestas, mientras que el 22 % lo señaló como mínimo cierto. El análisis de la 

lectura como herramienta de enseñanza de inglés fue evaluado como muy cierto por 

el 44 % de los participantes, mientras que el 42 % lo calificó como medio cierto. Los 

autores en este trabajo de investigación concluyeron que la gamificación es un 

medio para enseñar inglés y que esta influyó en los estudiantes de “Bilingüe 

Interamericana” para mejorar sus resultados de aprendizaje, además indicaron que 

la gamificación ayuda en la memoria, la autonomía, el aprendizaje y la lectura, lo que 

hace que la educación virtual sea menos tediosa y necesaria para lograr los 

objetivos educativos. 

Otra investigación internacional tenemos a Fahmi et al., (2021) su objetivo 

fue examinar el uso de la aplicación Wordwall como medio para que los estudiantes 

puedan aumentar su interés y aprendizaje en el vocabulario inglés, mediante 

observación, entrevista, es de método cuantitativa y cualitativa descriptiva, sus 

resultados mostraron que con la herramienta digital se aprende de manera efectiva, 

rápida y divertida, la cual ayuda al estudiante a obtener y comprender de manera 

fácil un nuevo vocabulario para su aprendizaje. El estudio incluyó 28 estudiantes y 

descubrió que el 78,5 % de los estudiantes (22 estudiantes) estaban muy 

satisfechos con el juego digital para aprender árabe que usa Wordwall. Mientras 

tanto, el 21,5 % (6 estudiantes) declaró estar contento, mientras que nadie indicó 

que estuviera descontento. Esto demuestra que todos los estudiantes están 

contentos con aprender vocabulario árabe. 

Para los antecedentes nacionales se citaron a los siguientes autores: 

Álvarez y Quispe (2022) el propósito de su investigación fue diagnosticar 

como el juego online Wordwall influye en los aprendizajes del vocabulario en inglés 
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para un colegio de Arequipa. Metodología cuantitativa, diseño experimental y 

descriptiva. Su muestra fueron alumnos de "2B" de secundaria. La encuesta fue 

el instrumento que utilizara para recopilar información. Después de la investigación, 

se descubrió que los estudiantes mejoraron sus niveles de aprendizaje en el 

vocabulario del idioma inglés en el pre test con un aumento de 3.50 puntos en el 

pos test. Llegaron a la conclusión de que el uso de la herramienta Wordwall tiene 

un impacto significativo en la cantidad de vocabulario que se aprende en el ámbito 

de la investigación en inglés. 

Avalos (2020) determinó la relación que hay entre motivación y el aprendizaje 

del inglés. Su investigación fue cuantitativa y no experimental. Su muestra consistió 

en 23 estudiantes utilizando la encuesta. Sus hallazgos indicaron que el 56,52 % de 

los estudiantes estaban altamente motivados y el 43,48 % estaban medianamente 

motivados. En cuanto al aprendizaje de inglés, estaba en proceso el 26,09 %, 

esperado el 47,83 % y destacado el 26,09 %. El autor llegó a la conclusión de que 

un buen aprendizaje de inglés se debe a la motivación del maestro. 

Orihuela (2019), en esta investigación tuvo como propósito estudiar la 

gamificación como método de enseñanza para que los maestros ayuden a los 

estudiantes de 9 a 12 años a mejorar sus habilidades orales en el idioma inglés. 

Cualitativo y cuantitativo fue el enfoque de la investigación, de tipo descriptivo, se 

consideró una muestra intencional de docentes que comprendían la edad de 30 a 

40 años, además con más de 4 años de experiencia en el idioma inglés, en este 

estudio se detectó que los docentes a pesar de su gran experiencia realizaban 

clases sin uso de las TIC, su objetivo era describir la gamificación como estrategia 

para desarrollar habilidades escritas y orales de los estudiantes. Se utilizó una ficha 

de observación y cuestionario, para poder detectar las estrategias que los docentes 

utilizaban en sus sesiones de aprendizaje, así también como la comprobación de la 

gamificación como estrategia para impulsar el aumento de las aptitudes orales y 

escritas de los estudiantes en el idioma inglés. 

Ochoa (2019), Su investigación fue realizada en la universidad de Lima, se 

llevó a cabo este estudio para investigar cómo Kahoot influye en la mejora de la 
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redacción en inglés, la cual tuvo una muestra de 200 estudiantes, la metodología que 

los autores emplearon fueron de enfoque cuantitativo, así como también es de 

alcance descriptivo y tiene un diseño no experimental, como conclusión obtuvo que 

Kahoot en el área de inglés estimuló a los alumnos a que obtengan resultados 

muy buenos en su competencia de escribe textos en inglés y que debería darse 

un mayor énfasis en el uso de dicha herramienta digital en las actividades de 

aprendizaje. En esta investigación el acceso a la aplicación Kahoot ayuda a los 

estudiantes a poder mejorar su escritura en el idioma inglés, se considera excelente 

por el 77 % de los estudiantes, 21,5 % lo considera como buena y el 1,5 % de 

estudiantes a Kahoot lo considera como regular para poder mejorar su habilidad en 

la parte de escritura del inglés, realizando adecuadamente la parte gramatical. 

Para argumentar la primera variable que es herramientas digitales tenemos 

a Monsalve (2020) que indica que los recursos digitales no solo facilitan el 

aprendizaje de los alumnos, sino que también ofrecen diversas oportunidades en 

los entornos educativos virtuales cuando son utilizadas adecuadamente por los 

maestros, Ramos y Castillo (2021) las investigadoras creen que las herramientas 

virtuales son cruciales para el aprendizaje en la actualidad, además también la 

autora Leiva y López (2019) considera que las herramientas virtuales son una 

excelente estrategia para una buena retroalimentación de las diversas actividades 

programadas por los docentes sin importar el nivel o modalidad. 

Se exponen las diversas dimensiones de la variable herramientas digitales: 

Recurso didáctico, juegos online educativo y TIC. En cuanto a la dimensión de 

Recurso didácticos Villafuerte (2020) según su artículo que, para motivar a los 

estudiantes en su aprendizaje, los docentes deben de implementar métodos, 

técnicas y estrategias para poder realizar una clase interactiva y motivadora. Así 

mismo Gutiérrez (2023) indica que los recursos didácticos en la educación poseen 

un impacto significativo en la evolución del aprendizaje, el cual permite alcanzar 

resultados positivos tanto para los docentes como estudiantes. a los cuales se les 

indican que las estrategias didácticas son cruciales para la creación de actividades 

en la educación tanto en el nivel elemental como superior. Traxler (2009) los 

recursos educativos virtuales incorporan acciones que fomentan el aprendizaje de 
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los estudiantes. 

En la segunda dimensión sobre juegos educativos online en el artículo de 

Vázquez et al., (2020), según ellos, los juegos educativos en línea fomentan la 

colaboración en diversos temas y la inclusión de los estudiantes con diferentes 

habilidades. Los juegos en línea se dividen en dos tipos: los juegos sin interactividad 

social, que se definen como juegos que no involucran interacción social y los juegos 

con interactividad social los cuales los define como juego colectivo contra otros 

usuarios conectados, Hargis (2016) los juegos educativos online son recursos 

didácticos muy buenos para el aprendizaje de otro idioma. 

En la tercera dimensión, sobre las TIC, la CMSI afirmó que las TIC tienen 

enormes posibilidades de mejorar el acceso a la educación, Además, indica que las 

TIC facilitan el aprendizaje y, según Fernández et al., (2020), se han convertido en 

herramientas útiles para el aprendizaje de idiomas. García (2016) señala que una 

de las habilidades que los docentes deben poseer es manejo de las TIC, también 

Rico et al., (2016) indican que las TIC han cambiado completamente la educación 

y se han convertido en herramientas útiles para aprender idiomas, Stowell y Nelson 

(2007) abordaron que el uso de la tecnología mejora aún más el aprendizaje 

colaborativo sobre el rendimiento de los estudiantes. 

Al investigar sobre la segunda variable de este trabajo académico la cual es 

aprendizaje del idioma inglés se encontraron autores como Sibtain (2021) quien 

indica que el aprendizaje exitoso de un idioma es posible con pasión y que los 

maestros de idiomas pueden enseñar bien si fomentan el interés de los estudiantes 

por aprender. Azúa y Pincay (2019) según ellos, las personas tienen el interés de 

adquirir aquello que tienen lógica y rechazan aquello que les parece ilógico según 

su opinión., la relevancia de cualquier otro aprendizaje será memorística y sólo se 

brindará para que puedan aprobar un examen o una materia designada. Hoy en día 

hay muchas teorías acerca de los diversos tipos de aprendizajes, y que cada 

aprendizaje tiene sus propias características y aplicaciones, García (2019) indica en 

su investigación el aprendizaje como una experiencia directa y los resultados 

positivos y negativos como acciones que desempeñamos en el día a día. Al respecto, 

Alcón (2002) plantea que la gran evolución que hoy en día tienen los diversos 
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métodos de enseñanza muestra una conexión entre el aprendizaje gramatical y el 

aprendizaje conversacional (vocabulario). 

Se exponen las diversas dimensiones de la segunda variable que es 

aprendizaje del idioma ingles las cuales son: aprendizaje del vocabulario, 

aprendizaje gramatical y aprendizaje motivacional. 

Con respecto al aprendizaje del vocabulario Alcaraz (2021) señala en su 

investigación, que la planificación de actividades de aprendizaje de vocabulario 

requiere tomar decisiones importantes acerca de cómo se mejorará el conocimiento 

léxico o si la actividad contiene elementos que contribuyan al aprendizaje. Ávila y 

Sadoski (1996) indican que consideran que La adquisición de la lengua requiere un 

dominio del vocabulario, además cito a Sarvenaz y Tavakoli (2013) la cual indica 

que el proceso de aprendizaje de un idioma depende del vocabulario. indica que 

palabras son los principales transportadores de significado y, por lo tanto, llevan la 

mayor parte de la información en la comunicación porque no se puede transmitir 

mucho sin gramática ni vocabulario, Hatami y Tavakoli (2012) indica que se puede 

transmitir muy poco sin gramática, pero nada sin vocabulario. 

Gómez (2013) nos dice en su investigación que con respecto a dimensión 

del aprendizaje gramatical los estudiantes cumplen una representación significativa 

en el aprendizaje del inglés, debido a que obtienen una explicación gramatical que 

ha sido concebida de la manera más eficiente lo cual se ven beneficiados tanto con 

una expresión adecuada como con los tiempos verbales. Sekhar y Sri (2018) dice 

que los maestros deben motivar a los estudiantes a mejorar las habilidades de 

escritura al enseñar procesos y reglas de escritura, como reglas gramaticales y 

práctica de escritura.Aprendizaje motivacional Ortega et al., (2020) Los factores 

motivadores que contribuyen en la adquisición de un idioma o lengua extranjera, 

según su investigación, incluyen el entorno de aprendizaje, los materiales 

didácticos, las metodologías de enseñanza, la cultura y los objetivos académicos y 

profesionales que se pueden alcanzar a largo plazo, Al-Horrie (2019) según su 

investigación, existe una conexión significativa entre la motivación del estudiante y 

la adquisición de la lengua extranjera, siendo fundamental tener una motivación 

para el aprendizaje de dicho idioma. 
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III. MÉTODO

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

Tipo de investigación aplicada es esta investigación, Nieto (2018) para 

estudiar la situación y encontrar una solución real a ella, se pretende utilizar los 

conocimientos actuales, como el aprendizaje del inglés y las herramientas digitales. 

De enfoque cuantitativo, indican los autores Hernández y Mendoza (2018) 

implica cambiar los instrumentos utilizados para poder recopilar información, así 

como el uso de técnicas estadísticas para observar los datos, responda las 

interrogantes de investigación y verifique las hipótesis relevantes. 

3.1.2. Diseño de investigación 

Este estudio analiza el corte transversal correlacional no experimental. 

Arias (2020) el objetivo de este esquema es examinar, narrar y determinar la 

interacción entre las variables. Moisés (2019) demostró que el estudio 

correlacional evalúa la existencia de correlación paralela y equilibrada en las 

variantes. En otros términos, mide la correlación de las variables. Además, 

Guevara et al., (2020) para entender su comportamiento, los estudios tienen 

como objetivo determinar el grado de relación entre las variables dentro de un 

ambiente determinado. A continuación, su esquema: Figura 1 Diseño de 

investigación 

Dónde: 

M = 81 estudiantes del tercer año 

Ox = Herramientas digitales 

Oy = Aprendizaje del idioma inglés 

r = Correlación de las variables 

Ox 

M r 

Oy 
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3.2. Variables y operacionalización 

Variable 1: Herramientas digitales 

Padilla et al., (2022) en los colegios después de la pandemia y el 

confinamiento global el uso de herramientas aumentó. Las herramientas digitales 

en la educación han permitido la persistencia de los estudios en varios países. En 

las escuelas, las nuevas formas de interacción, ya sea presencial o virtual, con 

características como amabilidad en su entorno, flexibilidad y adaptabilidad a una 

variedad de metodologías pedagógicas, permiten el autoaprendizaje y la 

colaboración entre pares. 

Tabla 1 

Variable – Dimensiones - Indicadores – Herramientas digitales 
 

Variable Dimensiones Indicadores 

 
Recurso didáctico 

Material de enseñanza y aprendizaje. 
Interacción 
Medios didácticos 

 
Herramientas 
digitales 

 
Juegos educativos online 

Participación activa de todos los estudiantes 
durante el proceso de aprendizaje 
Acompañamiento del docente al estudiante 
Desarrollo socioemocional 

 
TIC 

Recurso eficaz 
Aplicación de herramientas tecnológicas 

 Facilita el proceso de aprendizaje  

 
Variable 2: Aprendizaje del idioma inglés 

Cádiz (2002), estudio del inglés es el proceso de mejorar las habilidades lingüísticas 

para comunicarse y comprender información de manera oral y escrita. El desarrollo 

es el proceso por medio del cual las personas obtienen habilidades, comprensión, 

conocimientos y experiencias en el ambiente educativo, lo cual les permite 

desarrollarse intelectualmente y crecer como individuos. 
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Tabla 2 

Variable – Dimensiones - Indicadores – Aprendizaje del idioma inglés 
 

Variable Dimensiones Indicadores 

 
 

Aprendizaje del vocabulario 

Uso de las herramientas digitales en la 
enseñanza del vocabulario en inglés. 
Aprendizaje de nuevas palabras 
Profundidad 

Aprendizaje del 
idioma ingles Aprendizaje gramatical 

Habilidad del idioma inglés 
Expresión escrita 
Coherencia. 

 
Aprendizaje motivacional 

Perspectivas y logros 
Atención de necesidades 

 Diseño pedagógico motivador e interactivo.  

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población: Formada con 100 estudiantes de secundaria, del tercero 

grado. 

3.3.2. Muestra: Constituida con 81 estudiantes del tercero de secundaria. Se 

da a conocer las cantidades en la tabla siguiente: 

Tabla 3 

Muestra de las diversas secciones 
 

Secciones n º 

Tercero “A” 35 

Tercero “B” 38 

Tercero “C” 08 

Total 81 

Nota. Datos obtenidos del sistema de SIAGUIE. 

Criterios de inclusión: Estudiantes de la IE registrados en tercero de 

secundaria en el año 2024. 

Criterios de exclusión: No se tendrá en cuenta: a) Estudiantes que no 

están registrados en SIAGUIE de la institución educativa, b) Estudiantes 

que se negaron a resolver la encuesta, c) Estudiantes con menos del 45 

% de asistencia en las sesiones de aprendizaje y d) Estudiantes de grado 

diferente al tercer grado de secundaria 

3.3.3. Muestreo: No probabilístico intencional, a 81 estudiantes de tercero de 

secundaria se seleccionó. Sánchez et al., (2018) indicaron que el 

muestreo no probabilístico se selecciona de forma deliberada y sin usar 

métodos netamente estadísticos. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 

Técnicas de recolección de datos 

Se utiliza una encuesta para examinar opiniones a través de ítems estructurados, 

se puede realizar investigaciones relevantes relacionadas con las herramientas 

digitales y el aprendizaje del inglés mediante un enfoque cuantitativo. La observación 

se empleó para analizar la recopilación de datos y evaluar su relevancia para el 

estudio. Los métodos permitieron recopilar numerosos datos en la investigación. 

 
Instrumentos de recolección de datos 

Apliqué un test con preguntas concisas, estructuradas según las dimensiones e 

ítems que facilitan la interpretación de datos. Mediante un examen de tipo Likert 

con 20 preguntas, cada variable recibió información y valores cuantitativos. 

 
Validez 

La confirmación de los dos instrumentos fue realizada por profesionales en el sector 

educativo, quienes emplearon un certificado de validez basado en diversos criterios. 

La valides, según Medina y Verdejo (2020), es la capacidad de instrumento para 

medir con precisión lo que se va a evaluar. Tres profesionales realizaron la 

validación, cada uno de los cuales obtuvo una validez. La tabla que continua indica 

de manera clara la validación del instrumento: 

Tabla 4 

Validez por juicio de expertos 
 

n° Apellidos y nombres Grado Dictamen 
1 Mgtr. Córdova Chero, Yris Karina Magister Aplicable 
2 Mgtr. Cardoza Sernaqué, Lizbany Sujey Magister Aplicable 

3 Mgtr Juárez Calle, Cecilia Magister Aplicable 
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Confiabilidad 

 
Debido a un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,986 para el cuestionario de 

herramientas digitales y 0,989 para el cuestionario de aprendizaje de inglés, la 

prueba piloto con 10 alumnos demostró una alta confiabilidad. 

Hernández y Pascual (2018), la consistencia interna de un instrumento muestra su 

confiabilidad; esto indica que sus componentes tienen una alta relación interna. 

Tabla 5 

Confiabilidad del cuestionario herramientas digitales 
 

Alfa de Cronbach n° de elementos 

0,986 20 

 
Tabla 6 

Confiabilidad del cuestionario aprendizaje del idioma inglés 
 

Alfa de Cronbach n° de elementos 

0,989 20 

 
3.5. Procedimientos de recolección de datos 

 
Se examinaron las variables relacionadas con las herramientas digitales y el 

aprendizaje del inglés para obtener los resultados de la encuesta. Generaron 

interrogantes basadas en los indicadores y luego se validaron estos instrumentos 

por personas especializadas para confirmar su confiabilidad. A continuación, se 

reorganizó para incluir observaciones y posteriormente se aplicó a los estudiantes 

actos. En última instancia, se ordenó y ordenó la información con el propósito de su 

interpretación y análisis. 

3.6. Método de análisis de datos 

Se empleó una estadística de tipo descriptivo para examinar los resultados 

de la investigación; para facilitar su comprensión, se procesaron y presentaron en 

tablas 
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y figuras. Para la prueba de hipótesis se utilizó el tipo de estadística inferencial. 

Herramientas digitales como SPSS v26 y Microsoft Office Excel 2019 se emplearon. 

 
3.7. Aspectos éticos 

 
En la Resolución 0262-2020/UCV, que establece estándares éticos 

generales como la autonomía de llevar a cabo esta investigación por mi cuenta. Así 

mismo se evalúa la conveniencia de la población con el fin de que se pueda hallar 

solución a los problemas. Se ofreció capacitación en campos relacionados con la 

investigación para garantizar el rigor científico. Los valores y principios de la 

muestra elegida fueron considerados. Se llevó a cabo un análisis de beneficios y 

riesgos para determinar la efectividad de los alumnos y la población. Para respetar 

la propiedad intelectual de cada uno de ellos, se citaron las ideas y aportes de los 

autores. 



16  

IV. RESULTADOS 

4.1. Resultados descriptivos 

Tabla 7 

Frecuencia de la variable herramientas digitales 
 

 
 

Niveles 
 

Frecuencia 
 

% 

 
% 

Válido 

 
% 

acumulado 

Válido Baja 11 13,60 13,60 13,60 

 Moderada 16 19,80 19,80 33,30 

 Alta 54 66,60 66,60 100,00 

 Total 81 100,00 100,00 100,00 

 
Figura 2 

Niveles de la variable herramientas digitales 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Según la tabla siete y la figura dos, los estudiantes del nivel secundario 

percibieron las herramientas digitales con 13,60 % baja, 19,80 % moderada y 

el 66,60 % alta. Entonces los escolares de secundaria utilizan herramientas 

digitales a un nivel alta y moderada. 
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Tabla 8 

Frecuencia de las dimensiones de la variable herramientas digitales 
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Válido Baja 11 13,58 10 12,35 11 13,60 

 Moderada 16 19,75 17 20,99 16 19,80 

 Alta 54 66,67 54 66,66 54 66,60 

 Total 81 100,00 81 100,00 81 100,00 

Figura 3 

Niveles de las dimensiones de herramientas digitales 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Según la tabla ocho y la figura tres, recursos didácticos fue considerada 

por los estudiantes en un 13,58 % como baja, el 19,75 % moderada y el 66,67 

% alta, con respecto a "juegos educativos online", el 12,35 % la considera 

baja, el 20,99 % moderada y el 66,66 % alta. Finalmente, las "TIC" fue 

evaluada con 13,60 % como baja, el 19,80 % moderada y el 66,60 % alta. 
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Tabla 9 

Frecuencia de la variable aprendizaje del idioma inglés 
 

 
Niveles Frecuencia % 

% 
Válido 

% 
acumulado 

Válido Inicio 9 11,10 11,10 11,10 

 Proceso 17 21,00 21,00 32,10 

 Logrado 55 67,90 67,90 100,00 

 Total 81 100,00 100,00 100,00 

 
Figura 4 

Niveles de la variable aprendizaje del idioma inglés 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
En la tabla nueve y figura cuatro observamos que 81 estudiantes 

percibieron el aprendizaje del idioma inglés de diversa forma; el 11,10 % de 

los estudiantes lo consideraron inicio, el 21 % proceso y el 67,90 % logrado. 

Como resultado, se demuestra que los estudiantes de secundaria han 

aprendido inglés en nivel logrado. 
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Tabla 10 

Frecuencia de las dimensiones de la variable aprendizaje del idioma inglés 
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Válido Inicio 9 11,10 9 11,10 8 11,10 

 Proceso 17 21,00 17 21,00 9 9,90 

 Logrado 55 67,90 55 67,90 64 79,00 

 Total 81 100,00 81 100,00 81 100,00 

 
Figura 5 

Niveles de las dimensiones del aprendizaje del idioma inglés 
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Identificando la información de la tabla diez y figura cinco para 

aprendizaje del vocabulario, el 11,10 % la considera inicio, el 21,00 % proceso, 

y el 67,90 % logrado, en aprendizaje gramatical el 11,11 % de los estudiantes 

la considera inicio, el 21,00 % proceso, y el 67,90 % logrado, y para 

aprendizaje motivacional el 11,10 % la considera inicio, 9,90 % en proceso, y 

79,00 % lo valora como logrado. 

4.2. Resultados inferenciales 

Las condiciones necesarias para registrar el resultado inferencial fueron 

establecidas por la siguiente regla de decisión, cuando el valor de p es mayor 

a 

,050 entonces la hipótesis nula es aceptada(Ho), y la p es menor o igual a 

,050 la hipótesis nula es rechazada(Hi) 

Prueba de hipótesis general 

Ho: Las herramientas digitales no influye de manera positiva en el aprendizaje 

del idioma inglés en los estudiantes de una institución educativa del nivel 

secundario, 2024. 

Hi: Las herramientas digitales influye de manera positiva en el aprendizaje del 

idioma inglés en los estudiantes de una institución educativa del nivel 

secundario, 2024. 

 
Tabla 11 

Prueba de Normalidad de las variables herramientas digitales y aprendizaje del 

idioma inglés 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Herramientas 
digitales 

,408 81 <,001 ,650 81 <,001 

Aprendizaje del 
idioma inglés 

,414 81 <,001 ,641 81 <,001 

a Corrección de significación de Lilliefors 

 

La tabla once se encontró que el grado de libertad (gl) era de 81, por 

ello se usó la prueba de Kolmogorov-Smirnov y se encontró el Sig. p. de 0.01< 
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0.05 Las dos variables tenían una distribución no normal. Se empleó la 

prueba no paramétrica de Spearman, como se muestra en la tabla siguiente. 

Tabla 12 

Relación de la Muestra no Paramétrica, según Spearman, entre las variables 

herramientas digitales y aprendizaje del idioma inglés 

   Herramientas 
digitales 

Aprendizaje del 
idioma inglés 

Rho de 
Spearman 

Herramientas 
digitales 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,959** 

  Sig. (bilateral) . <,001 

  N 81 81 

 Aprendizaje del 
idioma inglés 

Coeficiente de 
correlación 

,959** 1,000 

  Sig. (bilateral) <,001 . 

  N 81 81 

** La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).   

 
La tabla doce muestra un Sig p <,001 señala que la Ho se rechaza y la 

Hi se acepta. Se concluye que las dos variables influyen positivamente entre 

si ya que tienen una relación de ,959. A continuación, se muestra la magnitud 

de la correlación. 

 
Tabla 13 

Magnitudes de Correlación según valores del Coeficiente de Spearman 
 

rho Magnitud 

Entre 0.00 – 0.20 Relación mínima 

Entre 0.21 – 0.40 Relación baja 
Entre 0.41 – 0.60 Relación moderada 

Entre 0.61 – 0.79 Relación buena 

Entre 0.80 – 1.00 Relación muy buena 

Nota. Adaptado del Manual de Metodología de la Investigación de Moyorga (2022). 

 

La tabla trece indica que tiene una magnitud de relación muy buena y 

una correlación de 0,959. 

 

 
Prueba de hipótesis específica 1 
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Ho: Los recursos didácticos no influyen de manera afirmativa en el 

aprendizaje del vocabulario en los estudiantes de una institución educativa 

secundaria, 2024. 

Hi: Los recursos didácticos influyen de manera afirmativa en el aprendizaje del 

vocabulario en los estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024. 

Tabla 14 
 

Prueba de Normalidad de las dimensiones recursos didácticos y aprendizaje del 

vocabulario 

Kolmogorov-Smirnova 

Estadístico gl  Sig. 

Recursos didácticos ,408 81 <,001 

Aprendizaje del vocabulario ,414 81 <,001 
a Corrección de significación de Lilliefors    

 
El gl es de 81 en la tabla catorce, debido a esto que se realizó la prueba de 

Kolmogorov-Smirnov, así como el Sig.p de 0.01 en consecuencia, recursos 

didácticos y el aprendizaje del vocabulario se realizó con una distribución no 

habitual; por esta causa se utilizó la prueba no paramétrica de Spearman, en 

consecuencia, observaremos la tabla siguiente 

 
Tabla 15 

Relación de la muestra no paramétrica, según Spearman, entre la 

dimensión recursos didácticos y aprendizaje del vocabulario. 

Recursos 
didácticos 

Aprendizaje del 
vocabulario 

Rho de 
Spearman 

Recursos 
didácticos 

Coeficiente de correlación 1,000 ,959** 

Sig. (bilateral) . <,001 
  N 81 81 

 Aprendizaje del 
vocabulario 

Coeficiente de correlación ,959** 1,000 

Sig. (bilateral) <,001 . 
  N 81 81 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).   

En la tabla quince observamos Sig. p de <0,01, lo que significa que la 

Ho rechazada y Hi aceptada. Entonces entre las dos dimensiones hay un 

impacto positivo. En la tabla trece muestras intervalos rho con un índice de 
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correlación de 0,959 es decir muy buena. 

Prueba de hipótesis específica 2 

Ho: Los juegos educativos online no influyen de manera positiva en el 

vocabulario gramatical en los estudiantes de una institución educativa 

secundaria, 2024 

Hi: Los juegos educativos online influyen de manera positiva en el 

vocabulario gramatical en los estudiantes de una institución educativa 

secundaria, 2024 

 
Tabla 16 

Prueba de Normalidad de las dimensiones juegos educativos online y 

aprendizaje gramatical 

Kolmogorov-Smirnova 

Estadístico gl Sig.  

Juegos educativos online ,407 81 <,001 

Aprendizaje gramatical ,414 81 <,001 

a Corrección de significación de Lilliefors 

 

De acuerdo con la tabla dieciséis el gl es de 81, es por ello que se llevó 

a cabo la prueba de Kolmogorov-Smirnov, tiene p de 0,001, En consecuencia, 

la hipótesis de juegos educativos online y el aprendizaje gramatical se realizó 

con una distribución no habitual; la prueba no paramétrica de Spearman se 

usó, en consecuencia, observaremos la siguiente tabla. 
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Tabla 17 

Relación de la Muestra no Paramétrica, según Spearman, entre las dimensiones juegos 

educativos online y aprendizaje gramatical 

Juegos educativos 
online 

Aprendizaje 
gramatical 

Rho de 
Spearman 

Juegos 
educativos 
online 

Aprendizaje 
gramatical 

Coeficiente de correlación 1,000  ,961** 

Sig. (bilateral)  . <,001 

N 81 81 

Coeficiente de correlación ,961** 1,000 

Sig. (bilateral) <,001 . 

N 81 81 

** La correlación es significativa en el nivel 0,01 (2 colas). 

 
 
 

 
Según la tabla diecisiete se observa valor de significancia de ,001. Por lo 

tanto, Ho es rechazada y Hi es aceptada. Se concluye que juegos educativos en 

línea tienen un impacto muy bueno en el aprendizaje gramatical de los alumnos. 

La tabla trece muestra una correlación muy buena de 0,961. 

 
Prueba de hipótesis específica 3 

Ho: Las TIC no influyen de manera positiva en el aprendizaje motivacional en los 

estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024. 

Hi: Las TIC influyen de manera positiva en el aprendizaje motivacional en los 

estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024. 
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Tabla 18 

 
Prueba de Normalidad de las dimensiones TIC y aprendizaje motivacional 

 

Kolmogorov-Smirnova 

Estadístico gl Sig.  

TIC ,408 81 <,001 

Aprendizaje motivacional ,475 81 <,001 
a Corrección de significación de Lilliefors 

 

Tabla dieciocho muestra la prueba del Kolmogorov-Smirnov debido a 

que gl es de 81 es decir mayor a 50, el Sig. p es de 0.01, Para trabajar una 

distribución no normal en el aprendizaje motivacional y las TIC, se utilizó la 

prueba no paramétrica de Spearman; la siguiente información se muestra: 

Tabla 19 

Relación de la Muestra no Paramétrica, según Spearman, entre las 

dimensiones TIC y aprendizaje motivacional 

   
TIC 

Aprendizaje 
motivacional 

Rho de 
Spearman 

TIC Coeficiente de correlación 1,000 ,790** 

 Sig. (bilateral) . <,001 

  N 81 81 

 Aprendizaje 
motivacional 

Coeficiente de correlación ,790** 1,000 

Sig. (bilateral) <,001 . 

  N 81 81 

** La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).   

 
 

 
En La tabla diecinueve muestra un valor de significancia p =001 que 

indica que Hi es aceptado y Ho es rechazado. Las TIC son beneficiosas para 

el aprendizaje motivacional de los alumnos, según se ha descubierto. Una 

correlación muy buena de 0,790 se muestra en la tabla trece. 
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V. DISCUSIÓN 

Fundamentada la hipótesis general “Las herramientas digitales influyen de manera 

positiva en aprendizaje del idioma inglés”, para ello se fundamenta por Monsalve 

(2020) quién afirma que las herramientas digitales ayudan a los estudiantes a 

aprender y brindan una variedad de posibilidades a los entornos educativos 

virtuales si los maestros las utilizan correctamente, Ramos y Castillo (2021) 

consideran que las herramientas virtuales son esenciales para el desarrollo actual 

de enseñanza aprendizaje, además también la autora Leiva y López (2019) 

considera que las herramientas online son una excelente estrategia para una buena 

retroalimentación de las diversas actividades programadas por los docentes sin 

importar el nivel o modalidad, en consecuencia, expongo los hallazgos de la 

investigación, se hallaron que las herramientas digitales se encuentra un nivel entre 

moderada y alta, con 16 (19,80 %) y 54 (66,60 %) de estudiantes respectivamente, 

al igual que el aprendizaje del idioma inglés están en proceso y logrado con 17 

(21,00 %) y 55 (67,90 %) de estudiantes respectivamente, tienen una correlación 

muy buena de ,959, estos resultados tienen cierta semejanza con los obtenidos por 

García y Mena (2021), quienes en su investigación manifiestan que el uso de la 

gamificación puede contribuir a la enseñanza del idioma inglés, tales como se 

muestra en sus resultados obtenidos: 44 % manifiesta como medio cierto que la 

gamificación desarrolla la habilidad de la memoria, 42 % lo indicó como muy cierto. 

Así mismo en su investigación se indica que el 52 % lo declara como muy cierto que 

la gamificación incrementa la autonomía del estudiante y como medio cierto el 30 

%. El 68 % lo etiqueta a la gamificación como desarrollo de habilidades y el 22 % 

mínimo cierto. Ahora el 44 % indica que la gamificación ayuda al desarrollo de 

aprendizaje lector y el 42 % lo indica como medio cierto, Los antecedes y sus 

similitudes con esta investigación demuestran que los resultados tienen semejanza 

con García y Mena (2021) con un Rho= 0,768 y con un diseño no experimental, 

quien también demuestra que las herramientas virtuales que se usan para enseñar 

inglés influyen de manera positiva en los estudiantes a obtengan buenos resultados 

en su proceso de aprendizaje. 



27 

La hipótesis específica 1 “Influyen de manera positivas los 

recursos didácticos en el aprendizaje del vocabulario”; teniendo como 

sustento al autor Gutiérrez (2023) quien indica que los recursos didácticos en la 

educación poseen un impacto significativo en la evolución del aprendizaje, el 

cual permite alcanzar resultados positivos tanto para los docentes como 

estudiantes, así mismo Traxler (2009) precisa que los recursos educativos 

virtuales incorporan acciones que fomentan el aprendizaje de los estudiantes. Se 

utilizó la correlación Spearman para interpretar los hallazgos del estudio 

académico. Se encontró una significancia inferior a 0,05 y una correlación 

positiva de ,959 de las dimensiones de recursos didácticos y aprendizaje de 

vocabulario, como resultado, la Ho se rechaza y la Hi es aceptada. Además, 

54(66,67%) de los 81 encuestados calificaron en la dimensión recursos didácticos 

con un nivel alto y 55(67,90 %) en la dimensión aprendizaje del vocabulario con 

un nivel logrado, dichos resultados tienen semejanza a los estudios de Fahmi et 

al., (2021) quienes evidencian que el 78,5 % de los estudiantes se encuentran 

satisfechos de aprender otro idioma con wordwall,21,5 % declaró estar contento. 

Esto demuestra que todos los estudiantes están contentos con aprender 

vocabulario árabe gracias a la herramienta digital de Wordwall, pero los 

investigadores indican que las diversas herramientas virtuales ayudan a mejorar el 

aprendizaje del vocabulario no sólo en el inglés, sino también de otro idioma, por 

otro lado están los autores Álvarez y Quispe (2022) quienes se asimilan al estudio 

anterior de que el 63 % de estudiantes indica que Wordwall ayuda en al 

aprendizaje del vocabulario en el idioma inglés,13 % en proceso, también indica 

que el Wordwall ayuda a obtener vocabulario y por ende a mejorar la lectura del 

inglés dando como porcentaje que el 50 % lo etiqueta como esperado y el 17 % 

como destacado, así mismo mencionan que el aprendizaje del vocabulario en 

Wordwall aumenta de manera general en su pos test a un 3,50 puntos, llegaron a 

la conclusión de que el uso de la herramienta Wordwall tiene un impacto 

significativo en la cantidad de vocabulario que se aprende en el ámbito de la 

investigación en inglés. Este trabajo académico demuestra que tiene similitud 

con las investigaciones de los autores Yahya et al., (2021) y Álvarez y Quispe 

(2022) quienes ambos concluyen que la herramienta Wordwall tiene un impacto 

afirmativo en la cantidad de vocabulario que 
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se aprende en el ámbito de la investigación de inglés y que los juegos online tienen 

un buen beneficio para que el inglés sea aprendido. 

Para la hipótesis específica 2, “Juegos educativos online y aprendizaje 

gramatical”; Vázquez et al., (2020), de acuerdo con estos expertos, los juegos en 

línea impulsan la colaboración en temas socio científicos y la inserción de los 

estudiantes con diversas aptitudes. Los juegos en línea se estructuran en dos 

categorías: los juegos sin interactividad social, los cuales se definen como juegos 

que no involucran interacción social y los juegos con interactividad social, los cuales 

los define como juegos colectivos contra otros usuarios conectados. Gómez (2013) 

en su investigación, nos dice que, durante el aprendizaje gramatical, los estudiantes 

desempeñan una labor significativa en el aprendizaje del idioma inglés porque 

obtienen una explicación gramatical que ha sido concebida de la manera más 

eficiente, lo que se ven beneficiados tanto con una expresión adecuada como con 

los tiempos verbales. Los resultados del trabajo demuestran que las dimensiones 

del aprendizaje gramatical y los juegos educativos en línea tienen una relación muy 

buena y una p menor de 0,05. Entonces, rechaza Ho y la Hi es aceptada. Con 

respecto a dimensión de juegos educativos online se encontró un nivel alto y 

moderado con 17 (20,99 %) y 54 (66.66 

%) de los estudiantes respectivamente, al igual que en la dimensión sobre el 

aprendizaje gramatical se tiene un nivel de proceso y logrado con 17 (21,00 %) y 

55 (67.90 %) de discentes respectivamente. Estos resultados obtenidos tienen 

cierta similitud con Ochoa (2019) la cual indica que Kahoot aumenta la capacidad 

de escritura del idioma inglés y que ayuda a tener un aprendizaje gramatical 

adecuado, en está investigación sus resultados indican que la aplicación Kahoot 

ayuda a los estudiantes a poder mejorar su escritura en el idioma inglés, lo 

consideran excelente el 77 % de los estudiantes, 21,5 % lo considera como buena 

y el 1,5 % regular Los hallazgos de esta investigación están relacionados con el 

estudio de Ochoa (2019) quien indica que los juegos online impulsan a los 

estudiantes a tener un aprendizaje gramatical adecuado y que esto ayuda a mejor 

la capacidad de escritura del estudiante, además ambos trabajos son de diseño no 

experimental. 
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Examinando la aprobación de la hipótesis específica 3, “Las TIC y 

el aprendizaje motivacional”; Rico et al., (2016) indican que las TIC han cambiado 

la educación y se han convertido en herramientas que benefician el aprendizaje 

de un nuevo idioma. Además, se han convertido en poderosos 

contribuyentes a la adquisición de idiomas extranjeros. El aprendizaje impulsado 

por la motivación, en la investigación de Ortega et al., (2020), se muestran varios 

factores motivadores que influyen en la adquisición de un idioma o lengua 

extranjera. Estos incluyen el entorno de aprendizaje, los materiales didácticos, 

las técnicas de enseñanza, los objetivos académicos y profesionales que se 

pueden alcanzar a largo plazo, entre otros. Los hallazgos de este estudio se 

encontró una correlación ,790 en las dimensiones de aprendizaje motivacional 

y TIC, tiene una significancia inferior a 0,05 y una correlación muy buena, 

entonces, Ho se anula y la Hi se acepta. La dimensión de TIC tiene un nivel 

moderado con 16 (19,80 %) de estudiantes y en un nivel alto con 54 (66.60 %) 

de estudiantes. En aprendizaje motivacional, se encuentran en los siguientes 

niveles de inicio y logrado con 9 (9.90 %) y 64 (79.00 %) de estudiantes, 

respectivamente. Estos resultados se parecen bastante a los hallados por Avalo 

(2020) quien afirma que aumentar la motivación ayuda a los estudiantes a 

aprender inglés, en sus estudios realizado con 23 estudiantes, el 56,52 % 

están altamente motivados y el 43,48 % medianamente motivados. En cuanto 

al aprendizaje de inglés, en proceso el 26,09 %, esperado el 47,83 % y 

destacado con un 26,09 %. El autor llegó a la conclusión que un aprendizaje más 

efectivo en el área de inglés es mejorar la motivación de los estudiantes. La 

investigación tiene similitud con el estudio de Avalo (2020) con un Rho de 0.512, 

quién también reconoce que a mayor motivación de los estudiantes se conduce a 

un mejor aprendizaje del inglés, ambas investigaciones son de metodología 

cuantitativa y de diseño no experimental 
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VI. CONCLUSIONES 
 

 
En este trabajo académico, se encontró que las herramientas digitales tenían 

un alto nivel con un 66,70 % y un logrado nivel en el aprendizaje del inglés con 

un 67,90 %. También se encontraron p =,001 (<0,05), lo que respalda la 

hipótesis general y una correlación de ,959. Lo más significativo de este estudio 

académico fue descubrir una correlación muy buena entre las dos variables. 

 
Se encontró que los recursos didácticos y el aprendizaje del vocabulario 

tuvieron un nivel alto y logrado, respectivamente, con un 66,70 % y un 67,90 %. 

Además, los resultados tuvieron p =,001 la cual es menor a 0,05, lo que la 

hipótesis de la investigación es respaldada y tiene Rho = ,959. La investigación 

destacó la presencia de una correlación significativa entre los recursos 

didácticos y el aprendizaje del vocabulario. 

 
En el trabajo se encontró que los juegos educativos en línea tenían un nivel alto 

con un 66,70 %, así como un aprendizaje gramatical en el nivel logrado con un 

67,90 %. Se identificó una correlación de 0,961, y los resultados inferenciales 

también tuvieron un valor p =,001, por lo tanto, se confirmó la hipótesis. Acertar 

una relación muy buena entre los juegos educativos en línea y el aprendizaje 

gramatical fue lo más importante de la investigación 

 
En este estudio se identificó una relación muy buena de ,779 y p =,001 (<0.05), 

es aceptada la hipótesis de la investigación. También descubrió que las TIC eran 

altas con un 66,7 % y el aprendizaje motivacional era alto con un 79 %. Lo más 

destacado del estudio fue descubrir una fuerte correlación positiva entre las TIC 

y el aprendizaje motivacional. 

. 
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VII. RECOMENDACIONES

Se sugiere que en instituciones educativas los maestros del área de inglés 

utilicen herramientas digitales, que son muy útiles para el aprendizaje de este 

idioma. 

Se recomienda a las instituciones educativos introducir el aprendizaje del uso 

de las TIC como elemento fundamental de la formación académica en los 

alumnos del nivel secundario. 

Se recomienda que los estudiantes de secundaria utilicen una variedad de 

juegos educativos en línea que fomenten su desarrollo, interés y motivación para 

aprender inglés. 

Se recomienda realizar convenios con instituciones como la municipalidad, plan 

internacional entre otros, para la donación de equipos tecnológicos que serían 

de gran ayuda para que todos los estudiantes obtengan su propio dispositivo 

tecnológico en las sesiones de aprendizaje y hacer que la clase sea más 

personalizada. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de consistencia 

TÍTULO: Herramientas digitales y aprendizaje del idioma ingles en estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024. 

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPÓTESIS GENERAL VARIABLE 1 DIMENSIONES INDICADORES 

¿De qué manera las Determinar de qué Las herramientas digitales Material de enseñanza y 

herramientas digitales 
influyen en el 
aprendizaje del idioma 

manera las herramientas 
digitales influyen en 
la aprendizaje del idioma 

influyen de manera 
positiva en el aprendizaje 
del idioma ingles en los 

X1: 
Recursos 

aprendizaje. 

- Interacción

ingles en los estudiantes 
de una institución educativa 

ingles en 
los estudiantes de una 

estudiantes de una 
institución educativa del 

Didácticos 

- Medios didácticos

del nivel secundario, 2024? institución educativa del 
nivel secundario, 2024 

nivel secundario, 2024 
- Participación activa de

X: 
HERRAMIENTAS 

DIGITALES 

X2: 

Juegos 
educativos online 

X3: 
TIC 

todos los estudiantes 
durante el proceso de 
aprendizaje. 

- Acompañamiento del
docente al estudiante

- Desarrollo socioemocional

- Recurso eficaz

- Aplicación de herramientas
tecnológicas.

- Facilita el proceso de 
aprendizaje.

PROBLEMAS 
ESPECÍFICOS 

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS 

HIPÓTESIS 
ESPECÍFICAS 

VARIABLE 2 DIMENSIONES INDICADORES 

¿De qué manera los ¿Determinar de qué ¿Los recursos didácticos Uso de las herramientas 

recursos didácticos influyen 
en el aprendizaje del 
vocabulario a través de las 
herramientas digitales en 
los estudiantes del nivel 

manera los recursos 
didácticos influyen en el 
aprendizaje del 
vocabulario a través de 
las herramientas digitales 

influyen de manera 
positiva en el aprendizaje 
del vocabulario a través 
de las herramientas 
digitales en estudiantes de 

Y: 
Aprendizaje 

Y1: 
Aprendizaje de 

vocabulario 

digitales en la enseñanza del 
 vocabulario en inglés. 

Aprendizaje de nuevas 
palabras 

secundario, 2024? 
. 
¿De qué manera los juegos 

en estudiantes de alguna 
institución educativa del 
nivel secundario, 2024? 

alguna institución 
educativa del nivel 
secundario, 2024? 

del idioma 
inglés 

Profundidad 

Y2: 
Habilidades del idioma inglés 



educativos online influyen 
en el aprendizaje de las 

- 
Determinar de qué 

- 
Los juegos educativos 

Aprendizaje 
gramatical Expresión escrita 
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reglas gramaticales a 
través de las herramientas 
digitales en estudiantes de 
alguna institución educativa 
del nivel secundario 2024? 

 
- 

¿De qué manera las TIC 
influyen en el aprendizaje 
motivacional en estudiantes 
del nivel secundario, 2024? 

manera los juegos 
educativos online influyen 
en el aprendizaje de 
reglas gramaticales a 
través de las 
herramientas digitales en 
estudiantes de alguna 
institución educativa del 
nivel secundario, 2024?. 
¿Determinar de qué 
manera los equipos 
tecnológicos influyen en 
la motivación del 
aprendizaje del idioma 
ingles en estudiantes de 
alguna institución 
educativa del nivel 
secundario, 2024? 

online influyen de manera 
positiva en el aprendizaje 
de reglas gramaticales a 
través de las herramientas 
digitales en estudiantes de 
alguna institución 
educativa del nivel 
secundario, 2024?. 
. 
Los equipos tecnológicos 
influyen de manera 
positiva en la motivación 
del aprendizaje del idioma 
inglés en estudiantes de 
alguna institución 
educativa del nivel 
secundario, 2024?. 

 

 
 Perspectivas y logros  

Atención de necesidades 

   

Y3: 
Aprendizaje 
motivacional. 

 
Diseño pedagógico motivador 
e interactivo. 
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TIPO Y DISEÑO DE 
INVESTIGACIÓN 

POBLACIÓN Y 
MUESTRA 

TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA A UTILIZAR 

Tipo: 

Investigación Aplicada 

Diseño: 

Diseño no 
experimental y alcance 
correlacional 

Población: 

100 estudiantes de una 

institución educativa 

secundaria. 

Muestra: 

81 estudiantes de una 

institución educativa 

secundaria 

Muestreo: 

No Probabilístico por 
conveniencia. 

Variable X: Herramientas digitales 

Variable Y: Aprendizaje del idioma inglés 

Técnica: Encuesta 

Instrumentos: Cuestionarios 

Autor: Yanira Lucero Ancajima Bayona 

Año: 2024 

Aplicación: Estudiantes del tercer año del nivel 

secundario. 

Validez: 

Por Juicio de expertos (3) 

Fiabilidad: 

La fiabilidad de los instrumentos será obtenida con el 
coeficiente de Alfa de Cronbach 

Descriptiva: 

Tablas de frecuencias y porcentajes 

Figura de gráficos con porcentajes. 

Inferencial: 

Prueba de Normalidad 

Prueba de bondad de Kolmogorov-Smirnov 

(KS) 

Relación de la Muestra no Paramétrica - Rho 
de Spearman 
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Anexo 2: Matriz de operacionalización 

TÍTULO: Herramientas digitales y el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024 
AUTOR: Yanira Lucero Ancajima Bayona. 

Variable 
Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento 
Escala 
Ordinal 

Niveles y 
rangos 

Molver (2020) 

Se medió en 
sus tres 

dimensiones: 
Recurso 

didáctico con 
tres 

indicadores, 
Juegos 

educativos 

online con 
tres 

indicadores y 
las TIC con 

tres 
indicadores. 

Recurso 
didáctico 

-Material de
enseñanza y
aprendizaje.
-Interacción

- Medios didácticos

1,2,3,4,5,6 

Técnica: 
Encuesta 

Instrumento: 
Cuestionario 

Nunca 
(1) 

Casi nunca 
(2) 

A veces 
(3) 

Casi 
siempre 

(4) 

Siempre 
(5) 

Baja: 

Herramientas 
digitales 

Niveles y rangos: 

Baja: 
20-46 

Moderada: 
47-73

Las 
herramientas 
digitales son 
aquellas 
aplicaciones y 
programas que 
están al 
alcance en 
internet y que 
ayudan en el 
proceso de 
hacer diversas 
tareas como la 
búsqueda  de 
información, 

6-14 

Moderada: 
15-22

Alta: 
23-30 

Juegos 
educativos 

online 

- Participación activa
de todos los
estudiantes durante el
proceso de
aprendizaje
- Acompañamiento del
docente al estudiante 
-Desarrollo
socioemocional

7,8,9,10,11, 
12,13 

Baja: 
7-16 

Moderada: 
17-26

Alta: 
27-35 

TIC 

-Recurso eficaz
-Aplicación de
herramientas
tecnológicas.

-Facilita el proceso de
aprendizaje

14,15,16,17, 
18,19,20 

Baja: 
7-16 

Moderada: 
17-26

Alta: 
27-35 

Alta: organización 
74-100 de datos, 

realización de 
presentacione 
s y actividades 
en el proceso 
de 

aprendizaje. 
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TÍTULO: Herramientas digitales y el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de una institución educativa secundaria, 2024 
AUTOR: Yanira Lucero Ancajima Bayona. 

Variable 
Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento 
Escala 
Ordinal 

Niveles o 
rangos 

 
 
 
 
 

 
Aprendizaje del 
idioma inglés. 

Niveles y rangos: 

Baja: 
20-46 

Moderada: 
47-73 

Alta: 
74-100 

 
 
 

 
Cádiz(2002), el 
aprendizaje del 
inglés es el 
proceso   de 
mejorar las 
habilidades 
lingüísticas 
para 
comunicarse y 
comprender 
información de 
manera oral y 
escrita. 

 
 
 
 
Se medirán 
en sus tres 
dimensiones: 
aprendizaje 
del 
vocabulario 
con  tres 
indicadores, 
aprendizaje 
gramatical 
con  tres 
indicadores y 
aprendizaje 
motivacional 
con  tres 
indicadores. 

 

 
Aprendizaje 

del vocabulario 

Uso de las 
herramientas digitales 
en la enseñanza del 
vocabulario en inglés. 
Aprendizaje de nuevas 
palabras 
Profundidad 

 
 
 

 
1,2,3,4,5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Técnica: 
Encuesta 

Instrumento: 
Cuestionario 

 
 
 
 

Nunca 
(1) 

Casi nunca 
(2) 

A veces 
(3) 

Casi 
siempre 

(4) 
 

Siempre 
(5) 

Inicio: 
5-12 

Proceso: 
13-18 

Logrado: 
19-25 

 

 
Aprendizaje 
gramatical 

 
- Habilidad del 

idioma inglés. 
- Expresión escrita 
- Coherencia 

 
 

 
6,7,8,9,10,11 

, 
12 

Inicio: 
7-16 

Proceso: 
17-26 

Logrado: 
27-35 

 

 
Aprendizaje 
motivacional 

- Perspectivas y 
logros. 

- Atención de 
necesidades. 

- Diseño 
pedagógico 
motivador e 
interactivo. 

 

 
13,14,15,16 

, 
17,18,19,20 

Inicio: 
8-18 

Proceso: 
19-29 

Logrado: 
30-40 
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Anexo 3: Validación del instrumento – Validador 1 
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Anexo 4: Prueba piloto – Excel 
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Anexo 4: Prueba piloto – SPSS V. 25 

Confiabilidad Herramientas digitales 

Confiabilidad Aprendizaje del idioma inglés 
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Anexo 5: Cálculo del tamaño de la muestra 
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Anexo 6: Base de datos 

Variable Herramientas digitales 

D1: Recursos didácticos D2: Juegos educativos online D3: TIC 

N° I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 

1 5 5 5 4 2 3 5 1 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

2 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

3 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

4 3 2 3 2 3 5 3 1 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

5 5 5 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

6 5 5 5 5 5 4 5 2 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

7 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

8 5 4 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

11 5 5 5 4 2 3 5 1 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

12 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

13 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

14 3 2 3 2 3 5 3 1 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

15 5 5 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

16 5 5 5 5 5 4 5 2 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

18 5 4 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

20 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

21 5 5 5 4 2 3 5 1 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

22 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

23 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

24 3 2 3 2 3 5 3 1 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

25 5 5 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

26 5 5 5 5 5 4 5 2 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

27 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

28 5 4 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

30 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

31 5 5 5 4 2 3 5 1 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

32 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

33 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

34 3 2 3 2 3 5 3 1 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

35 5 5 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

36 5 5 5 5 5 4 5 2 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

37 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

38 5 4 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

39 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

40 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

41 5 5 5 4 2 3 5 1 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

42 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

43 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

44 3 2 3 2 3 5 3 1 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

45 5 5 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

46 5 5 5 5 5 4 5 2 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 
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D1: Recursos didácticos D2: Juegos educativos online D3: TIC 

N° I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 

47 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

48 5 4 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

49 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

50 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

51 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

52 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

53 3 2 3 2 3 5 3 1 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

54 5 5 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

55 5 5 5 5 5 4 5 2 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

56 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

57 5 4 4 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

58 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

59 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

60 5 5 5 4 2 3 5 3 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

61 4 5 4 5 5 5 4 2 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

62 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

63 3 2 3 2 3 5 3 3 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

64 5 5 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

65 5 5 5 5 5 4 5 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

66 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 2 3 

67 5 4 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 5 5 5 5 4 3 5 3 

68 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

69 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

70 5 5 5 4 2 3 5 3 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 3 

71 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 4 5 5 5 5 5 4 3 4 3 

72 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 4 4 5 5 4 3 5 3 

73 3 2 3 2 3 5 3 3 4 5 2 3 3 4 4 3 4 3 4 3 

74 5 5 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 4 5 5 5 4 3 5 3 

75 5 5 5 5 5 4 5 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 3 

76 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 

77 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

78 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

79 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

80 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

81 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
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Variable Aprendizaje del idioma inglés 

D1: Aprendizaje del vocabulario D2: Aprendizaje gramatical D3: Aprendizaje motivacional 

N° I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 

1 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

2 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

6 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

7 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

8 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

11 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

12 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

13 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

14 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

15 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

16 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

18 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

20 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

21 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

22 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

23 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

24 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

25 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

26 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

27 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

28 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

30 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

31 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

32 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

33 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

34 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

35 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

36 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

37 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

38 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

39 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

40 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

41 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

42 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

43 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

44 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

45 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

46 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

47 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

48 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

49 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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D1: Aprendizaje del vocabulario D2: Aprendizaje gramatical D3: Aprendizaje motivacional 

N° I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 

50 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

51 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

52 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

53 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

54 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

55 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

56 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

57 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

58 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

59 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

60 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

61 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

62 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

63 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

64 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

65 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

66 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

67 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

68 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

69 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

70 5 5 5 5 5 4 4 5 5 1 2 5 4 5 5 5 4 5 4 4 

71 5 5 4 4 4 5 5 4 5 2 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

72 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 4 5 5 5 5 4 2 4 5 4 

73 5 5 5 5 5 5 5 5 4 2 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 

74 4 5 5 5 5 5 5 5 5 2 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

75 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 

76 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

77 5 4 3 5 4 5 4 3 4 1 3 4 5 4 5 5 4 4 4 5 

78 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

79 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

80 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

81 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
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Anexo 7: Similitud de la investigación 


