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RESUMEN

El objetivo fue determinar la relacion entre el uso de herramientas de
gamificacién y el rendimiento académico del idioma inglés de los alumnos del
nivel basico de un centro de idiomas de Truijillo, 2021. Para tal efecto se aplico
un enfoque cuantitativo, de disefio correlacional, no experimental y transversal.
La poblacion estuvo conformada por 110 estudiantes del nivel basico regular 1
de un centro de idiomas de Trujillo. La muestra estuvo conformada por 25
estudiantes del nivel basico regular 1, en el horario de lunes, miércoles y viernes
entre las horas 7:00pm a 8:40pm de un centro de idiomas de Truijillo,
seleccionada a partir de un muestreo no probabilistico por conveniencia. Como
hallazgos, se identifico que el nivel alto corresponde al nivel de uso de
herramientas de gamificacion, con el 60,0%, el 28% para el nivel medio y el 12%
en el nivel bajo, asimismo, se identificé que el rendimiento académico tiene en
cuenta con un 40.0%, lo cual se considera un nivel alto, el 36% es un nivel medio
y el 24% un nivel bajo. Finalmente, se concluyé que las herramientas de
gamificacién tienen una relacion muy alta con el rendimiento académico con una

correlacion de Spearman (Rho=0,945).

Palabras clave: Herramientas de gamificacion, rendimiento académico, idioma

inglés.

Vi



ABSTRACT

The objective was to determine the relationship between the use of gamification
tools and the academic performance of English language students at the basic
level of a language center in Trujillo, 2021. For this purpose, a quantitative,
correlational, non-experimental and cross-sectional design approach was
applied. The population consisted of 110 regular basic level 1 students of a
language center in Trujillo. The sample consisted of 25 students of the regular
basic level 1, on Mondays, Wednesdays and Fridays between 7:00 pm and 8:40
pm at a language center in Trujillo, selected by non-probabilistic convenience
sampling. As findings, it was identified that the high level corresponds to the level
of use of gamification tools, with 60.0%, 28% for the medium level and 12% in
the low level, likewise, it was identified that academic performance takes into
account with 40.0%, which is considered a high level, 36% is a medium level and
24% a low level. Finally, it was concluded that gamification tools have a very high
relationship with academic performance with a Spearman correlation
(Rho=0.945).

Keywords: Gamification tools, academic performance, English language.
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. INTRODUCCION

En el ambito internacional, el uso de nueva informatizacion (TIC) ha logrado
convertirse en un indicador necesario e insustituible en el sistema educativo de hoy
en dia. En este tiempo, con el propésito de ensefiar y aprender, la tecnologia
educativa ha incrementado considerablemente su uso. Por esta razon, las
instituciones educativas se ven obligadas a invertir presupuestos en tecnologia y
personal capacitado para implementarla y utilizarla, ademas de estar a la
vanguardia e incrementar la calidad en la educacion (Puro Marketing, 2013).

Ademas, se debe de mencionar, que gran parte de la reciente y relevante
informacion cientifica y tecnolégica de la web no aparece solo en espafiol sino en
diferentes idiomas, lo cual constituye un obstaculo linglistico para la mayoria de
cientificos, técnicos, profesores y estudiantes universitarios, asi como también
funcionarios publicos, quienes suelen tener elementales o casi nulos conocimientos
de un segundo idioma, lo cual les crea dificultad para hacer frente a toda la
informacion a la que pueden acceder en las diferentes paginas webs publicadas a

nivel internacional. (Zierer-wu, 1978).

En nuestra realidad, un problema grande lo tenemos en los alumnos que
finalizan la educacion secundaria publica los cuales logran un nivel incipiente en el
idioma inglés, debido a que mas del 80% esta ubicado en el nivel basico. De
acuerdo al rendimiento académico en relacion con la comprension oral y escrita en
inglés por parte de estudiantes de los diferentes niveles, se evidencia que estos se
encuentran en niveles bajos y casi ningun estudiante en el nivel de logro destacado
(Garcia, et al., 2019).

MINEDU (2018), plantea que en el Peru no se han dado las mejorias esperadas
en dichos resultados, por el contrario, los indices obtenidos, ubican en un nivel muy
por debajo del promedio estandar. Por lo cual, se plantea la integracién del binomio
educacional, que implica la unién de: educaciéon-informacion y esto se integrara en
el aprendizaje haciendo uso de las computadoras y el desarrollo de la Gamificacion,
gue se plantea puede mejorar el aprendizaje en diversas disciplinas. Puntualmente,
en el objetivo de la investigacién que se da dentro del aprendizaje de un idioma
extranjero (Reategui, et. al, 2016). Por otro lado, el avance repentino de la

tecnologia y la técnica de gamificacion , la cual esta transformando el sistema
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educativo mediante la implementacion de cualquier herramienta tecnolégica, las
cuales permiten a los estudiantes estimular la motivacion por el aprendizaje a través
de desafios interactivos con las plataformas, esto a su vez conlleva a reforzar la
parte tedrica que se desarrolla en el aula, lo cual permite brindar una
retroalimentacion constante; también se puede alcanzar otros objetivos como: la
retencion en la memoria del estudiante generando competencias adecuadas y

fomenta la alfabetizacion digital (Chaiyo & Nokham, 2017)

Se han realizado investigaciones sobre a la gamificacion y su relacion con la
motivacion de los estudiantes, las cuales han demostrado que la estructura de la
gamificacion y la manera de como fue disefiada llevan al alumno a implicarse mas,
mantiene motivacion y ayuda a la retencion de los resultados por un tiempo mas
prolongado. Dicho de otra manera, la gamificacién motiva al estudiante mediante el
avance gradual y los logros obtenidos. Ademas, ayuda al reconocimiento de la
excelencia en el rendimiento académico y la participacion, provocando que el
estudiante incremente su motivacion por aprender, debido a las actividades que se

muestra después de finalizado cada actividad (Parente, et al., 2016)

El funcionamiento de las herramientas de gamificacion y la interaccion con los
alumnos, les permite tener mejoraria en el desenvolvimiento durante las sesiones,
logrando estar mas motivados y comprometidos (Chaiyo & Nokhan, 2017). La
gamificacién logra la creaciéon de desafios respecto a un tema, mostrando los
resultados obtenidos para que los estudiantes puedan visualizar como estan yendo
en su progreso, generando asi que sientan mayor motivacion por su aprendizaje y
se concentren en los siguientes desafios (Fotaris et al., 2016). También se puede
observar que se han producido cambios importantes en este campo, dejando atras
las pocas tecnologias en otros campos en el pasado con lapiz y papel, debido a
que han sido cambiadas por el uso del computador y el uso de otros recursos

electrénicos, por su adecuado conocimiento y comprension (Chavez, 2018).

Actualmente, algunas Universidades de nuestra region cuentan con tecnologia
de punta, orientadas a brindar mejoras educativas, tales como: aulas virtuales,
presentaciones dinamicas haciendo uso de proyectores, audio, internet, etc.; lo que
permite llevar a cabo una clase mas dindmica y motivadora. Pero la influencia de

esta tecnologia aun no es la esperada en el rendimiento académico del estudiante
2



pues durante el curso la evaluacion se sigue ejecutando de una manera tradicional
con examenes objetivos y en papel, volviendo a algunas partes del curso
monotonas y mecanizadas, tendiendo el estudiante como un ser solo receptor en

el aula (Aquije et al., 2017).

Por tanto, este problema también existe en el desempefio de estudiantes del
nivel basico del Centro de Idiomas de la Universidad Nacional de Trujillo (CIDUNT)
en el aprendizaje del inglés. Cabe mencionar que los comentarios que lo
promueven corresponden a factores econdmicos, familiares y sociales, los cuales
son fundamentales para la estrategia basica dentro de la institucion. En este sentido
los estudiantes encuentran problemas en sus estudios, por lo que, en muchos
casos, tendran un desempefio pobre. Los factores importantes que mencionamos
anteriormente pueden causar distracciones al aplicar nuevos modelos de
ensefianza y sefalar diferentes direcciones estratégicas al usar materiales de
aprendizaje. Ademas, se asume que los docentes intentardn desarrollar nuevos
escenarios, es por ello que durante el proceso de aprendizaje del inglés en CIDUNT

se necesitan recursos técnicos y autodesarrollo para la gamificacion.

Con la busqueda de alternativas que contribuyan con la superacion de las
deficiencias encontradas en el desempefio del idioma inglés en los alumnos, asi
como la labor de los docentes, ha surgido el término gamificacién, que busca
mejorar la ensefianza y acrecentar la motivacion del alumnado mediante la inclusion
de elementos ladicos en el aula, en especial en el &rea de inglés y promover la

motivacion y predisposicion del estudiante para el aprendizaje (Mangado, 2016)

Asi, con base en lo anteriormente propuesto, se plantea el siguiente problema:
¢queé relacion existe entre el uso de las herramientas de gamificacion y el
rendimiento académico del idioma inglés de los estudiantes del nivel basico de un
centro de idiomas de Trujillo, 2021? Como problemas especificos se formula lo
siguiente ¢cual es el nivel de uso de las herramientas de gamificacién de los
estudiantes? ¢.cudl es el nivel de rendimiento académico en los estudiantes? ¢ qué
relacion existe entre el uso de las herramientas de gamificacion y el rendimiento
académico del idioma inglés en las dimensiones comprension oral, expresion oral

y expresion escrita del idioma inglés?



El estudio se justificé desde un punto de vista tedérico, la investigacion se justifica
porque buscoé entender la relacidén existente entre la gamificacion y el desempefio
de los estudiantes durante el aprendizaje del idioma inglés a través de la aplicacion
tedrica de la educacion y los conceptos béasicos, con el fin de aumentar el desarrollo
de la creatividad, y busca desarrollar estrategias para los docentes y de esta
manera presentar una mejora relevante en el aprendizaje del idioma inglés.
Asimismo, con los resultados obtenidos del presente trabajo de investigacion se
podra incrementar el conocimiento referente al uso de las diferentes plataformas y
la relacion con un mejor desemperio en el area de inglés en los alumnos del nivel
basico de CIDUNT. Por sus razones practicas, este trabajo posibilitd a los
estudiantes interactuar con sus conocimientos y sus métodos de ensefianza con el
fin de fomentar aspectos importantes como la motivacion para las actividades del
aula, el desarrollo integral de los estudiantes y demostrar el uso de la gamificacion
a los profesores del curso de inglés. Por lo tanto, la motivacién, concentracion e
involucracién para la adquisicion de una lengua extranjera, es lo que persigue la
gamificacion. Con la utilizacién de las diferentes plataformas de gamificacion los
estudiantes pondran en practica la gamificacion con la finalidad de adaptar
actividades ludicas con herramientas tecnoldgicas y romper la brecha tecnolégica
de los estudiantes para dejar las metodologias tradicionales. Referente a su
aspecto metodoldgico, este trabajo contribuy6 a través de la implementaciéon de un
software educativo sobre gamificacion, dejando de lado la via de ensefianza
intensiva a través de la educacion tradicional y otras actividades realizadas en el
aula. Asi mismo, esta investigacion pudo servir de base para la realizacion de otras
investigaciones. Por otro lado, el presente trabajo proporcioné también un referente
respecto de los instrumentos adaptados ya que se encuentran validados y
demuestran confiabilidad, por lo tanto, el procedimiento estadistico seguido para la

consecucién de los resultados podra ser utilizado como un proceso guia.

En cuanto al objetivo general se propuso: determinar la relacion entre el uso de
herramientas de gamificacion y el rendimiento académico del idioma inglés de los
alumnos del nivel basico de un centro de idiomas de Truijillo, 2021; y como objetivos
especificos se pretendid: identificar el nivel de uso de las herramientas de

gamificacion de los estudiantes; identificar el nivel de rendimiento académico de los
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estudiantes; establecer la relacion entre el uso de las herramientas de gamificacion
y el rendimiento del idioma inglés en las dimensiones: comprension oral, expresion

oral y expresion escrita referentes al idioma inglés.

Finalmente, la hipdtesis general formuld lo siguiente: Existe relacion directa y
significativa entre el uso de las herramientas de gamificacion y el rendimiento
académico del idioma inglés de los estudiantes del nivel bésico de un centro de
idiomas de Trujillo, 2021 y como hipétesis especifica lo siguiente: Existe una
relacion directa y significativa entre uso de las herramientas de gamificacién y el
rendimiento académico del idioma inglés en las dimensiones: comprension oral,

expresion oral y expresion escrita referentes al idioma inglés.



Il. MARCO TEORICO

Pérez y Torres (2021) en su investigacion con un enfoque cualitativo y con un
alcance descriptivo evaluativo tuvieron una poblacién de treinta (30) estudiantes y
una muestra de cinco (5) estudiantes y en la cual, abordaron el disefio metodol6gico
de estudio de caso, al tener en cuenta la categoria de la competencia comunicativa
del inglés donde se encuentran las dimensiones: lingulistica, socio-linglistica y el
enfoque pragmatico, y consideraron como base la categoria de la gamificacion.
Concluyeron, que este tipo de estrategia didactica contribuye con los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la competencia comunicativa del inglés, al fortalecer

de manera simultanea las subcategorias linguistica, sociolinguistica y pragmatica

Vera (2020) en su tesis tuvo como objetivo el disefio de una propuesta de
gamificaciébn como estrategia didactica en la mejora del aprendizaje del inglés de
los nifios de 7 ° grado en la educacion basica del departamento de educacién
financiera "Ramén Bedoya Navia". Como estudio investigativo, se realiz6 una
encuesta descriptiva para comprobar que los estudiantes evaluados tienen un bajo
nivel de dominio del idioma inglés. Ademas, se plantedé una alternativa de
gamificacidbn para mejorar el aprendizaje del inglés. Dicha propuesta puede
realizarse en cursos regulares o en un plan de vacaciones. Lo cual tiene como
finalidad el logro de vocabulario y contenidos béasicos correspondientes al nivel
elemental, pero se puede adaptar a otros contenidos y areas de conocimiento.

En cuanto a la gamificacion y el aprendizaje del idioma inglés (Orozco y Pineda,
2018) de Colombia realizaron un estudio que incluyé la transferencia de experiencia
de la ensefianza de la gamificacion, enfocado a 101 alumnos de inglés béasico de la
Universidad Minuto de Dios. Disefiaron una practica docente que incluye elementos
de gamificacion. Entre los resultados, se resalta que los estudiantes aceptaron las
experiencias presentadas y la relacion con la ensefianza inclusiva y tecnoldgica y

las actitudes de los alumnos y la produccion del inglés hablado y escrito.

A nivel nacional, segun el estudio de Lépez y Quispe (2020) en el trabajo
cuantitativo y de disefio cuasi-experimental plantearon el uso de tecnologias y

aplicaciones de gamificacién en el aprendizaje, tales como: Duolingo, Edmodo,



Kahoot, ClassDojo y Socrative. Los resultados muestran que la aplicacion de la
tecnologia de gamificacion mejora significativamente el efecto de aprendizaje del
inglés como lengua extranjera. En comparacion con la puntuacion media de 8,79
en el pre-test y en comparacion con el promedio de 14,67 en el post-test integral, el
aprendizaje esta entre el pre-test y el post-test de la escala entre cero y uno. Se
obtuvo 5.88 puntos, del mismo modo, una media del 70,17% de los alumnos esta
satisfecho con el aprendizaje del inglés como lengua extranjera a través de aulas
ludificadas.

Ochoa (2019) utiliza el método de un disefio transversal no experimental en su
estudio y los resultados muestran que el uso de aplicaciones de Kahoot en los
cursos de inglés anima a los estudiantes a lograr resultados positivos en la mejora
de sus habilidades de escritura. Segun una encuesta realizada a los alumnos, el
uso de la aplicacion en las aulas de educacion superior puede ayudar a incrementar
las habilidades de escritura en inglés. Esto significa que se prestara mas atencion
al uso de las aplicaciones méviles de Kahoot en las aulas del nivel donde se llevé
a cabo la investigacién, lo que a su vez tendra un impacto significativo en el

desarrollo de las habilidades de escritura en inglés a nivel macro (Leal, 2018).

Yauri (2018), desarroll6 su tesis en Satipo y tuvo como propdésito la evaluacién
de la relacion entre las apps moviles y el aprendizaje del inglés en el Language
Center, donde desarroll6 un método cientifico apoyado en investigaciones. Los
resultados de este trabajo muestran que hay una correlacion positiva entre las apps
moviles y el aprendizaje del inglés. Asi mismo, los alumnos que usan WhatsApp,
Duolingo y Babbel aprenden muy bien inglés, alcanzando porcentajes de 71% vy

91% respectivamente.

En funcion al marco teorico, en lo que corresponde a la Plataforma de
aprendizaje, podemos constatar que existen diversas plataformas que podemos
utilizarlas en la gamificacién, asi como sitios web que podemos visitarlos en
cualguier momento o desde cualquier sitio mediante el uso de celulares o cualquier
dispositivo electrénico pues no requieren instalacion de algun software, entre estas
herramientas gratuitas para la gamificacion, las mas conocidas son Kahoot,
Socrative, Duolingo y ClassDojo. Durante este proceso en el cual hacen uso de

dichas herramientas, se busca que el estudiante tenga acceso y utilice todos los
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posibles recursos para que, de esta manera, este en la capacidad de comunicarse
verbalmente, pero, para que dicho proceso se dé eficazmente, el docente debe
contar con las herramientas necesarias para que los estudiantes puedan mantener

conversaciones fluidas y, sobre todo, motivadoras (Hermosa, 2016).

Los autores Deterding et al. (2011) han definido a la gamificacion como la
utilizacion de elementos de disefio de videojuegos en entornos ajenos al juego.
Sheldon (2011) propuso algo muy similar en cuanto a la definicion de gamificacion,
en la que sefialo que es la aplicacion de la mecanica del juego en actividades ajenas
al juego. Kapp (2012) utiliza la mecanica del juego, la estética y el pensamiento
para involucrar a los individuos, inspirar acciones, fomentar el aprendizaje y la
resolucion de problemas. Por su parte, Cogollor (2014) sefiala a la gamificacion
como la aplicacion de estrategias de juego a entornos fuera de los juegos para que
las personas puedan adoptar cierto tipo de conductas (Parra y Torres, 2018).
Zichermann (2010), define a la gamificacibn como un proceso por el cual se
complementan la mecénica y el pensamiento del juego para solucionar problemas.
Por otra parte, Kim (2015), plantea que es una técnica de juego que promueve que
las actividades se tornen mas dindmicas y atractivas para el estudiante. En
resumen, la gamificacion se basa en usar la mecanica, la estética y el pensamiento
del juego buscando la motivacion en las personas, lo que promueve la accion, el

aprendizaje y resolucién de problemas.

Hoy en dia, este tipo de aprendizaje, mediante su caracter ludico, facilita que el
estudiante interiorice de una manera mas divertida los conocimientos, generando
una experiencia atractiva y positiva para el usuario, esto traslada la mecanica de
los juegos al espacio educativo y profesional, buscando lograr mejoras en ellos
resultados, tanto la absorcion de conocimientos, habilidad o en recompensar

acciones concretas, asi como otros objetivos (Kim, 2015; Fuster et al., 2019).

La gamificacion y sus diferentes tipos de métodos, junto con las TIC para el uso
de un software libre a través de los afios tiene una relacion significativa con los
estudiantes, es por esta razon que se busca la vinculacion de su influencia en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, en la cual, se aplica un software ladico o
también llamado técnica ludica, lo que ayuda a llamar la atencién de los estudiantes,

con el objetivo de desarrollar un avance considerable en la habilidades de
8



pensamiento critico, manteniendo presente que se logra un avance en el
rendimiento académico del estudiante (Prieto, 2020). La interiorizacion de los
conocimientos se logra por el caracter ludico de esta metodologia, que se realiza
de una manera mas divertida, generando asi una experiencia positiva en el
estudiante. Este modelo es exitoso porque consigue motivar a los individuos, lo que
desarrolla un grado mayor de compromiso por parte de estas e incentiva el animo
de superacion y competencia de las destrezas que posee cada uno y que se van
mostrando en cada nivel o desafio (Oliva ,2016)

Prieto et al. (2014) definen a la Gamificacion como una estrategia, la cual permite
al usuario agregar a las rutinarias actividades de aprendizaje caracteristicas propias
de los videojuegos (niveles y desafios), teniendo la posibilidad de poder transformar
la conducta del estudiante, lo que favorece su participacion y motivacion, en
actividades de una asignatura o curriculo y ello intensifica su interaccion con el
entorno. En funcién a lo mencionado, Perrotta et al. (2013) manifestaron que la
gamificacion consiste en la utilizaciéon de elementos derivados del disefio de
videojuegos en una variedad de contextos, pero especialmente en contextos

educativos.

Fernandez (2015) plantea que la Gamificacion es el proceso mediante el cual se
aplica conceptos y estrategias, que son propias de la dindmica del juego en
escenarios educativos, lo cual permite la estimulaciébn y hace mas atractiva la
participacion del estudiante en su aprendizaje. Al respecto, (Johnson et al., 2014)
manifiesta que es la idea de que la mecanica de los juegos o videojuegos puede

aplicarse a cualquier tipo de actividades productivas”.

A partir del andlisis de la definicidbn de gamificacion proporcionadas por multiples
autores, determinaron que la gamificacion es un recurso que utiliza los elementos
y caracteristicas de los juegos para tener un impacto positivo en los usuarios en
entornos no de entretenimiento. La disciplina de trabajo internaliza sus
conocimientos; pero cabe sefialar que el juego en si tiene diferentes mecanismos y
puede ser diferente en multiples campos y aplicaciones de los usuarios, por lo que
para comprender con precisién qué es la gamificacion, es necesario distinguir lo

gue es jugar, juegos, juegos serios y aprendizaje fundamentado en el juego.



Por su parte, Werbach & Hunter (2012) sefialaron que existen tres elementos
principales que estan involucrados en la gamificacion para crear una experiencia
de juego en conjunto. Ellos son: dinamica, mecanismos y componentes. La
abstraccion de elementos colocados en la pirdmide jerarquica en orden
descendente, que pueden tomar en consideracion uno o mas tipos de dinamicas, y
cada componente forma varios tipos de mecanicas, y estas mecanicas evocan uno
0 mas tipos de dinamicas al mismo tiempo. (Bucckley y Doyle, 2017; Leon et al.,
2021)

Cabe mencionar que la dinamica es el aspecto basico o directriz del sistema de
juego gamificado, y debe guiarse por este. También los efectos, deseos y
motivaciones se relacionan con lo que se pretende producir entre los usuarios
(Herranz, 2013). Entre las motivaciones fundamentales se ubican: a) Restricciones:
Que se define como desventajas restrictivas u obligatorias, son en cierta medida el
factor que motiva al momento de formular estrategias o soluciones que les permitan
el funcionamiento en un medio de libertad que tiene un limite. b) Emociones: Dentro
del medio gamificado, donde es fundamental mantener la atencion del usuario, sus
emociones fluyen y ademas se fortalecen. Algunas de ellas incluyen curiosidad,
competencia, felicidad, frustracion, etc., c) Narrativa: hace referencia a la seguridad
de la informacién del juego entregada al usuario para introducir coherencia, d)
Progresividad: el usuario debe percibir la experiencia del juego. Sensacién de
continuo crecimiento y progreso. e€) Relacion: Tiene como objetivo promover la

interaccién social que genere amistad, altruismo o estatus.

En el mecanismo, Hunicke et al. (2004) mencionaron que dentro de esto se
puede describir componentes especificos del juego, como mecanismos, leyes y
reglas, y también guia a los usuarios en multiples acciones y comportamientos.
Crean un entorno de juego mediante un conjunto de motivaciones, comentarios y
recompensas. En este sentido, este conjunto de procesos basicos crea impulso en
el comportamiento de los usuarios para propiciar un compromiso y cierta forma de
adiccion. A veces, estos mecanismos se entretejen con los componentes del juego,
y los mecanismos del juego son una forma de alcanzar el desarrollo de una o mas

dindmicas donde se incluye el juego (Werbach & Hunter, 2012).
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Las formas de mecanismos mas relevantes consideran: a) Desafios:
representan tareas que se muestran a los usuarios para generar soluciones. Estas
tareas suelen implicar un objetivo interesante para llamar su atencion. b)
Oportunidades: Son los elementos aleatorios en el juego donde se puede estimular
la curiosidad del usuario al mantener contacto con la actividad durante cada el
evento. ¢) Competicion: Es un mecanismo comun e intuitivo asociado con los
juegos, siempre se tiene un jugador o un conjunto de jugadores que ganara,
mientras que otro jugador o incluso unos pocos jugadores tendran que perder. d)
Cooperacion: Contrariamente a la competencia, es decir, los usuarios participan
juntos para alcanzar un objetivo comun, generalmente para ganar el juego. e)
Retroalimentacion: sefiala al jugador a fin de proporcionar informacién sobre como
se completa su trabajo, a fin de cultivar su sentido de progreso. f) Recoleccién de
recursos: Una diferencia cuando se juega es que los participantes necesitan
alcanzar recursos en el momento de participar, y esta adquisicién es tan valiosa
como la adquisicion de los elementos mismos. g) Recompensas e incentivos: se
refieren a los beneficios que alcanzan los usuarios por completar una accion o
alcanzar un logro. Ademas, se puede recompensar el trabajo duro, por lo que se
puede crear una escala de recompensas en funcién de los logros alcanzados. h)
Transaccion: considera el intercambio de recursos entre usuarios directamente por
un intermediario. i) Turnos: Los jugadores se turnan para poder participar con el
propésito de avanzar en el juego. Esta caracteristica representa un mecanismo
comun del juego. j) Estado ganador: Se describe el propdsito de convertir al jugador
en ganador. (Kim et al. 2020; Rebelo e Isaias, 2019; Ares et al.2018, Concepcion,
et al., 2021)

En la dimensién componente, consta de la mayor cantidad de elementos del
juego, que no son tan abstractos como la dinamica o los mecanismos. Sino que son
elementos rales que se combinan en integran en la gamificacion segun el entorno.
Los cuales pueden variar en tipo y cantidad, pero que, aun asi, todavia estan
asociados con la forma especifica de lograr los objetivos de la dinamica y el
mecanismo del juego (Hunicke et al., 2004). Asimismo, Werbach & Hunter (2012)
plantean que los aspectos mas importantes son: cambios, logros, medallas,

colecciones, batallas, obsequios, tablas de clasificacion, desbloqueo de

11



informacion, niveles, puntuacion, conquistas, graficos sociales, equipamiento y

bienes virtuales.

Por lo tanto, la dindmica, la mecanica y los recursos son partes esenciales de un
juego, y por lo general también son importantes dentro del disefio de gamificacion.
De esta manera, es necesario unir estos componentes durante el proceso de disefio
(Jamaluddin et al., 2017; Bullon, et al, 2018; Escobar, et al., 2020)

Por tanto, Meyer (2012) cree que la incorporacion de juegos en la ensefianza de
lenguas extranjeras tiene una larga trayectoria, pues su uso puede dar lugar a un
gran namero de exposiciones al idioma. Asimismo, el estudio muestra que, a pesar
de la dificultad de integrar los juegos en la educacion formal, el potencial de los

estudiantes es considerar la gamificacion como una estrategia del aprendizaje.

Por Ultimo, cabe mencionar que existen diversas plataformas virtuales o
herramientas digitales que se utilizan como gamificacién, muchas de las cuales se
encuentran ubicadas en paginas web que no necesitan instalacion ni algun software
especial, por lo que se puede acceder a ellos en cualquier momento y lugar.
También, se debe de mencionar que los dispositivos electrénicos con conexion a
Internet en la aplicacion de la gamificacion son teléfonos maviles, tabletas,
computadoras y portatiles. Segin Gonzalez (2016), dentro de estas herramientas
de libre acceso mas famosas para la gamificacion de actividades de aprendizaje
encontramos a: Kahoot, Socrative, Nearpod y Genially.

Hay que tener en cuenta que, Kahoot es una plataforma interactiva que permite
fomentar el aprendizaje colaborativo por las caracteristicas de juego que posee,
permite también la evaluacion del conocimiento del alumno mediante actividades
educativas que pueden ser completadas desde cualquier dispositivo con conexion
a internet. Los problemas se presentan en tiempo real y los resultados se visualizan
de inmediato, proporcionando asi retroalimentacion sobre el éxito y el fracaso de
cada problema. La caracteristica principal de esta herramienta es el sistema de
recompensas, que también beneficia a los participantes que responden de la
manera correcta en menos tiempo. Kahoot proporciona a los profesores la ocasion
de considerar recursos creados por otros usuarios, pero también apoya la

personalizacion del contenido a ensefiar (Mufioz, 2017).
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Socrative: es una herramienta de red con fines educativos que se puede utilizar
en computadoras, tablets y teléfonos méviles, que facilita el trabajo de los maestros
en la creacidn de cuestionarios y la visualizacién de los resultados de los alumnos
en tiempo real. Por otra parte, esta herramienta proporciona una mejor relacion
entre los participantes de esta experiencia educativa, porque por un lado, los
alumnos participan mas activamente en el aula, y por otro lado, los docentes
pueden analizar a los alumnos inmediatamente de la actividad y generar una
retroalimentacion positiva (Szanto, 2016). Otra ventaja de esta herramienta es que
puede crear multiples tipos de preguntas, lo cual es diferente de Kahoot, que solo

puede utilizar preguntas de opcién multiple y preguntas de orden de palabras.

Nearpod: le permite desarrollar presentaciones interactivas donde son incluidas
los cuestionarios, encuestas u otras tareas para que los alumnos las realicen
mientras el docente desarrolla el plan de estudios. Nearpod es un programa en el
que puede usar la informacion del aula proporcionada por el maestro para
presentaciones de diapositivas, y puede agregar imagenes y videos al aula para
instruir a los estudiantes. Puede desarrollar juegos relacionados con el vocabulario
en inglés que ha aprendido y luego desarrollar la memoria interactiva a través del

dialogo, para que pueda gamificar sus lecciones de idioma.

Genially: se utiliza para crear infografias, presentaciones y eventos interactivos.
Genially es un dispositivo mundial en el campo de las comunicaciones visuales
interactivas. Es un dispositivo en linea que le permite crear presentaciones
impresionantes, imagenes relacionadas, infografias, gamificacion de vocabulario en
inglés, encuestas y mas. El programa es utilizado por profesionales del aprendizaje

en todos los campos: creacion de contenido, formacion, marketing, etc.

En la variable rendimiento académico considerado en el idioma inglés, como lo
menciona el Ministerio de Educacion el rendimiento académico viene a ser: "El
grado de dominio que un estudiante debe demostrar al finalizar de cada grado o
ciclo de educacion basica". En la etapa de secundaria de la educacion basica
general, el valor cuantitativo de este dominio se encuentra entre 0 y 20 (Tarazona,
2012)
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Coronado (2015) sefialé que el desempefio académico se mide observando los
resultados convertidos en puntajes de pruebas, estos puntajes definen un nimero

en el tiempo, segun la escala obtenida puede ser positivo, regular o negativo.

Contreras (2014) sefialé que el desempefio académico es el resultado de la
motivacion, el deseo, voluntad, las capacidades y los factores sociales, y mencioné
gue algunos factores que se deben considerar para mejorar el desempefio son las
sugerencias de los estudiantes, las condiciones de mejora basadas en equipos y
asegurar que existan es una conexién entre la teoria y los aspectos practicos en
donde se intenta ocuparse de la carga de trabajo y supervisar el seguimiento del

progreso o los retrocesos académicos.

Delgado (2015) sefal6 que el desempefio es una condicidon necesaria para que
los estudiantes puedan poner en practica sus conocimientos y aplicar la informacién
prevista en la resolucion de problemas; en definitiva, este es el resultado del trabajo

con escolares.

Por supuesto, el desempefio académico no solo es relevante para el nivel de
educacion basica general, para medir, evaluar o reflexionar sobre las éareas
especificas de logro de cada campo educativo. Por supuesto, en cada campo, los
estudiantes deben tener habilidades especificas. El proposito es reconocer los
logros en conocimientos, procedimientos y actitudes se basan en la realizaciéon de

las dimensiones establecidas.

En este sentido, en la educacién superior, el concepto de rendimiento académico
no es desconocido, pero esta encaminado a alcanzar las metas consideradas en
los archivos de los egresados universitarios, lo que por supuesto significa la
realizacion de metas y objetivos de aprendizaje. También se basa en las
habilidades generales y profesionales, que son las mismas que se plantean en el

plan de estudios.

Hay que entender que el rendimiento académico significa que el alumno ha
alcanzado las metas y objetivos establecidos en el plan de estudios, especialmente
en cada asignatura de cada escuela profesional, lo que también se refleja en cada
silabo de la asignatura. Segun el resumen del tema, al respecto, cabe sefialar que,

de acuerdo con el sistema de evaluacion de las instituciones de educacién superior,
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el desempefio académico de cada estudiante puede verificarse de manera mas

definitiva.

Por tanto, el rendimiento académico esté intrinsecamente ligado al proceso de
evaluacion. Esto significa que los estudiantes pueden ver todos los aspectos del
proceso de aprendizaje en el espacio y el tiempo. No solo eso, sino que, ademas,
es necesario verificar el desempefio académico y como madurar las emociones
cognitivas y emocionales, a manera de aclarar la madurez paulatina de todos los
aspectos de los estudiantes, que de alguna manera tiene puntos implicitos (Balci et
al., 2018)

En cuanto al desempefio en el idioma inglés, segun MINEDU (2018), el método
comunicativo: indica la importancia de la comunicacién, mas que enfocarse en
reglas gramaticales o vocabulario aislado; es decir, enfatiza el uso del lenguaje, no
solo es conocimientos tedricos. En este sentido, los estudiantes desarrollaran

cuatro aspectos del idioma inglés: hablar, escuchar, leer y escribir.

Comprension oral: se puede definir como la actividad que se da desde el principio
de la vida y consiste en el intercambio de informacion. Los alumnos que estan
aprendiendo el lenguaje deben tener el conocimiento primero para desarrollar la
capacidad receptiva del lenguaje, es decir, escuchar, y luego aprender las otras
habilidades de hablar, leer y escribir (Andrade, 2015).

A pesar de ello, todas las vinculaciones son percibidas por el oyente, entre las
diversas fuentes de informacion que estan inmersas en estos sonidos acusticos,
tenemos a la voz de la persona, los archivos audiovisuales y todos estos recursos
estan contenidos en un determinado tipo de informacion. Esto distinguira estas
fuentes, interpretara aquellas que le interesan, y finalmente, podra construir un
significado, que no es necesariamente material, pudiendo ser en un contexto

psicolégico que el sujeto pueda entender (Aguilar, 2019).

Asi mismo, es fundamental desarrollar la capacidad de comprension oral, pues
ayudara a comunicarse con el entorno personal, por lo que adquirira conocimientos
sobre los sonidos ambientales. Por lo tanto, la comprension auditiva debe cultivarse

desde una edad temprana.
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La expresion oral: Desde la perspectiva del enfoque comunicativo, escuchar y
hablar estan intimamente relacionados, por lo que la adquisicion de las habilidades
orales es un proceso escalonado y direccional. Los estudiantes utilizan discusiones,
dialogos o algunas estrategias para animarlos a expresarse de manera real en la
practica de los idiomas extranjeros. EI método comunicativo toma la habilidad oral
como el fin principal dentro del proceso de ensefianza de una lengua extranjera,
para poder comunicarse con hablantes nativos o con quienes dominan el inglés de
la mejor manera. Por otro lado, la interiorizacién de esta habilidad es muy compleja
y exigente, razén por la cual muchos alumnos no estan interesados en aprender el
idioma inglés por un periodo de tiempo (Hernandez, 2014). Segun la cita
mencionada, nuestras actividades del dia a dia implican un intercambio constante
de informacion de lo simple a lo complejo, al igual que las reuniones importantes.
Ademas, los seres humanos han establecido dos métodos de comunicacion
basicos, a saber, el lenguaje y el cuerpo, que se utilizan bien y pueden expresar

sus pensamientos de forma clara y precisa (Huamani et al., 2020)

Comprension lectora: este aspecto considera la inteligencia para comprender un
texto, que puede ser leido en un idioma nativo o extranjero. Generalmente, hay dos
principales razones por las que la gente lee, como el gusto por las novelas, cuentos,
poemas, etc. u obtener informacién, ya sea investigando algo o utilizando la
informacion para construir nuevos conocimientos. Por ejemplo, leer los manuales
de uso de electrodomésticos. La comprensién del texto escrito muestra que la

informacion solicitada se extrajo de manera tan eficiente Hernandez (2014).

Expresion escrita: la escritura se considera generalmente como una ayuda y
ampliacion de otras habilidades como escuchar, hablar y leer. Tiene un valor total
en el desempefio del idioma inglés. Por tanto, ayuda a desarrollar inicialmente la
expresion oral y la escucha. Por ejemplo, se determina mediante actividades de
escritura en el aula que requieren una rapida correccion y recuperacion. Por tanto,
los textos escritos son diversos, cada uno representa un grupo diferente, en el los
cuales existen reglas de produccién, como las siguientes, mapas, noticias, ensayos,
cartas, recetas, articulos, cartas, reportajes, mensajes, direcciones, anuncios,

diarios, Invitacion, etc. Hernandez (2014).
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METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacién

Tipo de investigacion:

En primer lugar, fue de enfoque cuantitativo, ya que la evaluacion de las
variables de dio a partir de la utilizacion de mediciones numéricas. Asi también,
la presente investigacion es de tipo bésica, debido a que se obtuvo evidencia
de las variables para profundizar el conocimiento que se tiene de ellas
(Hernandez et al., 2014).

Disefio de investigacion

Se tuvo en cuenta una investigacion correlacional, no experimental en el que
se busca la relacion entre las variables herramientas de gamificacion y el
rendimiento académico, sin hacer modificacion de las mismas. Asi también fue
transversal, debido a que la medicion de las variables se dio en un solo

momento temporal (Hernandez, et al., 2014).

El disefio considerado es el siguiente:

/ ‘ 01
M r
02
Dénde:
M = Muestra

O1 = Uso de herramientas de gamificacion
O2 = Rendimiento académico

r = Correlacion entre ambas variables

3.2. Variables y operacionalizacién
Variable 1: Herramientas de gamificacion
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Definicion conceptual: Werbach & Hunter (2012), lo conceptualizan como
los resultados que se presentan debido a la combinacion de elementos
lidicos con técnicas que indicen al disefio de juegos en situacion en las
cuales el contexto no es ludico. Es por ello que también se plantea la
proyeccién hacia la mejorara de los diferentes grupos de habilidades.
Definicion operacional: La variable fue medida mediante la aplicacién de
un cuestionario a los estudiantes, con el objetivo de medir sus dimensiones
dinamicas, mecénicas y componentes.

Dimensiones e indicadores

D1: Dindmicas

Interaccion

Comportamiento

Motivacion

Emociones

Retos

D2: Mecanicas

Logros

Estatus

Recompensas

D3: Componentes

Instrumentos

Equipos

Escala de medicion: Ordinal.

Variable 2: Rendimiento académico del idioma inglés

Definicion conceptual: ElI Ministerio de Educacion (2015), define al
rendimiento académico como el grado de dominio o nivel de desempefio
gue deben manifestar los estudiantes al finalizar cada grado o nivel en la
educacion bésica regular.

Definicion operacional: La variable fue medida mediante la aplicacion de
un cuestionario a los estudiantes, con el objetivo de medir sus dimensiones
expresion oral, comprension oral y expresion escrita.

Dimensiones e indicadores
18



D1: Expresion oral
Pronunciacion de fonemas
Desarrollo de vocabulario
Pronunciacién de diptongos
Utilizacion del vocabulario
D2: Compresion oral

Atencién
Concentracion

D3: Expresidn escrita

Redaccién de textos
Redaccién de oraciones
Utilizacion correcta de la gramatica

Escala de medicion: Ordinal.

3.3. Poblacion y muestra
3.1.1. Poblacion
En este trabajo, la poblacion es de tipo finita. En cuanto a esto, Soto (2016)
menciona que la poblacién esta conformada por un grupo de personas, ello
debido a que muestran una particularidad en comdn que atrajo la atencion
del investigador. La poblacion estuvo conformada por 110 estudiantes del
nivel basico regular 1 de un centro de idiomas de Truijillo.
3.1.2. Muestra
Mejia y Naupa (2016) plantean que el subconjunto de la poblacién a la cual
se esta estudiando, se le denomina muestra. Esta representa la mayor
poblacién y es utilizada para dar conclusiones de a quienes se esta
estudiando. En las ciencias sociales, esta técnica es muy utilizada como
una manera de recopilar informacién sin tener que medir a toda la

poblacion.
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3.4.

La muestra estuvo conformada por 25 estudiantes del nivel basico regular

1, en el horario de lunes, miércoles y viernes entre las horas 7:00pm a

8:40pm de un centro de idiomas de Trujillo. El tamafio muestral fue elegido

considerando las posibilidades de acceso a los participantes.

3.1.3. Muestreo

El muestreo se refiere a la técnica que posibilita la determinacion del estrato

muestral (Hernandez et al., 2014). De tal forma, se aplicé un muestreo no

probabilistico por conveniencia, considerando criterios de accesibilidad a

los participantes.

3.1.4. Criterios de seleccion

Criterios de inclusion

- Estudiantes que deseen participar de forma voluntaria.

- Estudiantes registrados en el horario y dias sefialados.

Criterios de exclusion

- Participantes sin posibilidad de acceso a medios digitales para resolver
cada cuestionario virtual.

3.1.5. Unidad de analisis

Cada estudiante del nivel basico regular 1, en el horario de lunes, miércoles

y viernes entre las horas 7:00pm a 8:40pm de un centro de idiomas de

Truijillo.

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

3.4.1. Técnica

Para evaluacion de los instrumentos de recoleccion de datos se considerd
la técnica de la encuesta donde se utiliza la escala de Likert. Ademas, la
encuesta representa una técnica para recolectar datos, considerando
preguntas planteadas de manera directa o indirecta a los sujetos que
representan la unidad de andlisis (Carrasco, 2013)

1.4.2. Instrumentos

Se considera a los instrumentos como los cuestionarios que estan
compuesto por un conjunto de items en funcion a una o0 mas variables que
se pretenden medir (Hernandez, et al. 2014).

Ficha técnica de variable Uso de herramientas de gamificacion
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Denominacion
Autora
Objetivo

Administracion

Tiempo

Nivel de medicion
Descripcion de la prueba
Objeto de la prueba

Calificacion

: Uso de herramientas de gamificacion
: Lopez, Roselita

: Nivel de uso de herramientas de

gamificacion

: grupal y/o individual

: 5 minutos

: Escala politémica

: Consta de 20 items, y 3 dimensiones

: Con la escala se obtiene informacion

referido a determinar cual es el nivel
de uso de herramientas de

gamificacion

: Es calificada de la siguiente manera:

Con alternativas de respuesta de
Siempre (4) Casi siempre (3)
A veces (2)Nunca (1)

Ficha técnica de variable Rendimiento académico

Denominacion
Origen
Objetivo

Administracion

Tiempo

Nivel de medicion
Descripcién de la prueba

Objeto de la prueba

Calificacion

: Rendimiento académico
: Lopez, Roselita

: Evalla el rendimiento académico

del idioma inglés

: Grupal y/o individual

: 5 minutos

. escala politémica

: Consta de 13 items, y 4 dimensiones

: con la escala se obtienen informacion

referido al rendimiento académico

del idioma inglés

. Se califica de la siguiente manera:

Totalmente en desacuerdo: 1
En desacuerdo: 2

Indiferente: 3



De acuerdo: 4

Totalmente de acuerdo: 5

3.4.3 Validez y confiabilidad de los instrumentos

Validez: La validez del cuestionario se realiza mediante la metodologia del
meétodo de juicio de expertos. El que implica en someter a los instrumentos
gue se requieren para la seleccion de datos al juicio de tres 0 mas
profesionales. Se tiene en cuenta los medios de tres aspectos: como se
refieren a su importancia, su relevancia sin dejar de lado su claridad. Si se
considera las tres condiciones, entonces el experto extendera un certificado
de validacion calificado como suficiente.

El proceso de validacion se realizo con el visto bueno de tres maestritas
dos universidades trujillanas, con amplio conocimiento en investigacion
guienes manifestaron que los instrumentos utilizados cumplian con el
criterio de suficiencia y eran aplicables a la muestra (Ver anexo 5).
Confiabilidad: Para Hernandez, et al. (2014), sefialan: en la evaluacion del
valor del Alfa de Cronbach, el investigador considera una prueba piloto de
15 estudiantes del nivel basico de un centro de idiomas de Trujillo (Ver
anexo 6).

Tabla 1

Estadisticos de fiabilidad sobre las variables Uso de herramientas de

gamificacién y rendimiento académico

Variables Alpha de Cronbach N. de elementos

Uso de herramientas

- 0.882 20
de gamificacion
Rendimiento
_ 0.886 13
académico

Nota: Prueba piloto aplicada.
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3.5. Procedimientos

En la recoleccion de datos, se suministr6 dos cuestionarios a los
estudiantes del nivel basico de un centro de idiomas de Truijillo,
orientdndolos en caso de problemas y se recolecto la informacién mediante
Google Forms que fue exportado en un archivo de Excel tan pronto como

se realice la recopilacion.

3.6. Método de analisis de datos

Luego del acopio de la informacion suministrada en el instrumento, se
realizara la evaluacion estadistica, utilizandose el Software estadistico
SPSS version 26. Descriptivamente, se aplicdO frecuencias simples y
absolutas. Asi como inferencialmente, en la prueba de hipétesis se
consideré la prueba de normalidad de Shapiro Wilk (n<50), cuya
significancia estadistica permitio decidir la utilizacion del estadistico Rho de
Spearman porque su propdsito es evaluar la relacién entre las dos variables

y su significancia para la comprobacién de hipétesis.

3.7. Aspectos éticos

El estudio consideré el uso de referencias para indicar o mencionar el
contenido de otras investigaciones. En los instrumentos se aplicaron
teniendo en cuenta la confidencialidad de cada estudiante a la hora de
evaluar, y los datos que fueron ingresados se consideraron como genuinos

por referirse a investigaciones que son confiables.
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IV. RESULTADOS

4.1. Andlisis descriptivo
Tabla 2

Uso de herramientas de gamificacion (H.G.) de estudiantes de un centro de idiomas
de Truijillo, 2021

Frecuencia %
Vélido Bajo 3 12.0
Medio 7 28.0
Alto 15 60.0
Total 25 100.0

Nota: Cuestionario de H. G.

Interpretacion: Los valores mostrados en el nivel alto corresponden al nivel de uso
de herramientas de gamificacion, en funcion a los hallazgos de la tabla 1 y figura 1,
en lo cual se observa que los niveles de uso de herramientas de gamificacion fue
60,0%, el 28% para el nivel medio y el 12% en el nivel bajo. Por ello se infiere que
los estudiantes en su mayoria utilizan herramientas de gamificacion en su proceso

educativo.
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Tabla 3

Rendimiento académico (R.A.) de estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo,
2021

Frecuencia %
Valido Bajo 6 24.0
Medio 9 36.0
Alto 10 40.0
Total 25

Nota: Cuestionario de rendimiento académico.

Interpretacion: Se observa que el rendimiento académico tiene en cuenta con un
40.0%, lo cual se considera un nivel alto, el 36% es un nivel medio y el 24% un nivel
bajo, segun referencia de los evaluados. Por tanto, se infiere que la mayoria de

estudiantes poseen un rendimiento académico logrado.
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4.2. Analisis inferencial

En primera instancia, fue aplicada la prueba de Shapiro Wilk, con el objetivo de
conocer la distribucién de los datos (n<50), cuya significancia (p<0.05), indicé una
distribucion no normal, motivo por el cual se aplico el coeficiente rho de Spearman

para las correlaciones.

4.2.1. Prueba de hipotesis general

Tabla 4

Relacion entre herramientas de gamificacion y rendimiento académico (R.A.) del

idioma inglés de estudiantes de un centro de idiomas de Truijillo.

Gamificacion R.A.

Rho de Gamificacion Coeficiente 1,000 ,945™
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
R. A Coeficiente ,945™ 1,000

Sig. (bilateral) ,000
N 25 25

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: En la tabla 4 se indica que las herramientas de gamificacién tienen
una relacion directa de grado muy alto con el rendimiento académico con una
correlacion de Spearman (Rho=0,945) y un p-valor de 0,000 menor a p<0,05,
sefalando el cumplimiento de la hipotesis alterna. Los resultados permiten inferir
que cuando haya una oscilacion en los niveles del uso de herramientas de
gamificacién, habrd también una oscilacion en los niveles del rendimiento

académico de los estudiantes.
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Tabla b

Relacion entre las H.G. y el R.A. en la dimensién comprension oral (C.O.) del idioma

inglés de alumnos de un centro de idiomas de Truijillo

Comprension

Gamificacion oral
Rho de Gamificacion Coeficiente 1,000 911"
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
Comprension Coeficiente 911" 1,000
oral Sig. (bilateral) ,000
N 25 25

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: En la tabla 5 se indica que las herramientas de gamificacion tienen
una relacion directa de grado muy alto con el rendimiento académico en su
dimension comprension oral con una correlacion de Spearman (Rho=0,911) y un p-
valor de 0,000 menor a p<0,05, sefialando el cumplimiento de la hipétesis alterna.
Los resultados permiten inferir que cuando haya una oscilacion en los niveles del
uso de herramientas de gamificacién, habra también una oscilacién en los niveles

del rendimiento académico en su dimension comprension oral de los estudiantes.
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Tabla 6

Relacion entre H.G y el R.A en la dimension expresion oral (E.O) del idioma inglés

de estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo

Expresion
Gamificacion oral
Rho de Gamificacion Coeficiente 1,000 ,903™
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
Expresion oral Coeficiente ,903™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 25 25

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: En la tabla 6 se indica que las herramientas de gamificacion tienen
una relacion directa de grado muy alto con el rendimiento académico en su
dimension expresion oral con una correlacion de Spearman (Rho=0,903) y un p-
valor de 0,000 menor a p<0,05, sefialando el cumplimiento de la hipétesis alterna.
Los resultados permiten inferir que cuando haya una oscilacién en los niveles del
uso de herramientas de gamificacién, habra también una oscilacién en los niveles

del rendimiento académico en su dimension expresion oral de los estudiantes.
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Tabla 7

Relacion entre las H.G. y el R.A en la dimension expresion escrita (E.E) del idioma

inglés de estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo

Gamificacion Expresion escrita

Rho de Gamificacién Coeficiente 1,000 ,960™
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
Expresion Coeficiente ,960™ 1,000

escrita Sig. (bilateral) ,000
N 25 25

Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: En la tabla 6 se indica que las herramientas de gamificacion tienen
una relacion directa de grado muy alto con el rendimiento académico en su
dimension expresién escrita con una correlacién de Spearman (Rho=0,960) y un p-
valor de 0,000 menor a p<0,05, sefialando el cumplimiento de la hipotesis alterna.
Los resultados permiten inferir que cuando haya una oscilacion en los niveles del
uso de herramientas de gamificacion, habra también una oscilacion en los niveles

del rendimiento académico en su dimension expresion escrita de los estudiantes.
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V. DISCUSION

Los resultados, conforme al objetivo general, indican que cuando un estudiante
utiliza las herramientas de gamificaciobn entonces se incrementa o mejora el
rendimiento académico del idioma inglés. Esto indica que las herramientas de
gamificacién tienen una relacion de grado alto con el rendimiento académico con
una correlacién de Spearman (Rho=0,945) y un p-valor de 0,000 menor a p<0,05,
sefialando el cumplimiento de la hipotesis.

Tal resultado, concuerda con el obtenido por Vera (2020), quien mediante su
investigacion evidencio que el disefio de la practica docente comprende elementos
de la gamificacion para el aprendizaje de inglés, siendo ello aceptado mediante las
experiencias suscitadas y la relacion que posee la ensefianza inclusiva y
tecnolégica, ademas de las actitudes que presentd el alumnado junto a la

produccion del idioma inglés en modo escrito y hablado.

Tedricamente, Deterding et. al. (2011) sefialan que la gamificacién es aquél uso
de elementos de disefio desarrollados como videojuegos dentro de entornos que
no pertenecen al juego en si. Asimismo, Sheldon (2011) sefiala que aquella es la
aplicacién mecanica del juego en actividades que no pertenecen a él. Aunado a
ello, el MINEDU (2018) sefala que el desempefio académico en el idioma inglés,
abarca el método comunicativo donde se destaca primordialmente a la
comunicacién empleada, siendo el lenguaje y su utilizacién un complemento ideal
a los conocimientos teoricos adquiridos para que los alumnos obtengan un mejor
desarrollo en cuanto a su pronunciacion, escucha, lectura y escritura. Ademas,
Delgado (2015) define que el desempefio o rendimiento académico es aquella
condicion que resulta necesaria para que los alumnos trasladen a la préactica los
conocimientos adquiridos dentro de las aulas, pudiendo con ello aplicar la
informacion recibida por los docentes, teniendo como objetivo el resolver problemas

encontrados dentro de la vida escolar.

En consecuencia, se infiere que, de ello, la gamificacion es aquel proceso o

instrumento compuesto de diversos diseflos que permiten que los alumnos
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obtengan un adecuado aprendizaje del idioma inglés, generando asi en los
individuos mediante la mecanica propuesta y las actividades de pensamiento, un
conjunto de acciones, difusidén y solucion de problemas gracias a la adopcion de
nuevas actitudes en ellos. En sintesis, la gamificacion empleada al mejoramiento
del aprendizaje del idioma inglés y consecuente mejora en el rendimiento, se
posibilita gracias a emplear técnicas que permitan desarrollar habilidades
consistentes en acciones, promocion de actividades y resolucién de problemas
presentados de primera mano en modo tedrico y posteriormente, por haber sido

llevados al campo practico.

Respecto al objetivo especifico 1, los valores mostrados en el nivel alto
corresponden al nivel de uso de herramientas de gamificacion, en lo cual se observa
que los niveles de uso de herramientas de gamificacion fue 60,0%, el 28% para el

nivel medio y el 12% en el nivel bajo.

Tal resultado, concuerda con el obtenido por parte de Lopez y Quispe (2020)
quienes mediante su investigacion lograron evidenciar que la aplicacion tecnoldgica
de gamificacion mediante las tecnologias y aplicaciones como son Duolingo,
Edmodo, Kahoot, ClassDojo y Socrative, producen una significativa mejora en
cuanto al aprendizaje de inglés y, con ello, se obtuvo que el 70,17% de los
estudiantes se encontré satisfecho con el aprendizaje al interior de aulas ludicas
donde se aprende la lengua extranjera de inglés. Asimismo, Yauri (2018) mediante
su investigacion determind que existia una correlacion positiva entre la utilizacion
de apps moviles y el aprendizaje del idioma inglés, pudiendo establecer que la
utilizacion de Whatsapp, Duolingo y Babbel por parte del alumnado propicia un buen
aprendizaje del inglés en un 71% y 91%.

Tedricamente, Hunicke et. al. (2004) define a las herramientas de aprendizaje
como aquellos componentes especificos del juego, cuya finalidad es proporcionar
una guia a los usuarios mediante diversas motivaciones, comentarios y
recompensas, entretejiéndose con los componentes del juego para alcanzar el

desarrollo de las dindmicas que contiene.
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En consecuencia, se infiere que la utilizacion de herramientas de aprendizaje,
como procesos basicos dentro de la gamificacion, produce que el comportamiento
de los estudiantes cuente con impulso, cuya finalidad es adquirir compromiso,
propiciando que el aprendizaje del idioma inglés mejore gracias a las dinamicas
propuestas por el personal docente para obtener un mejoramiento en el desarrollo
de la materia. En sintesis, mediante la utilizacion de herramientas de gamificacion,
se posibilita el obtener mejores y mas eficientes resultados en materia de
aprendizaje del idioma inglés, debido a que la interaccion del alumnado se relaciona

directamente con informacién dinamica dentro de actividades ludicas.

Respecto al objetivo especifico 2, se observa que el rendimiento académico
cuenta con un 40.0%, lo cual se considera un nivel alto, el 36% es un nivel medio y

el 24% un nivel bajo.

El resultado, concuerda con el obtenido por parte de Orozco y Pineda (2018),
quienes mediante su investigacion determinaron que la gamificacion y el
aprendizaje del idioma inglés se encuentra aceptado por parte de los estudiantes
en virtud de la experiencia adquirida mediante la implementacién docente, dado que
la ensefianza fue inclusiva y tecnolégica y con ello, las actitudes de los estudiantes
frente a lo propuesto generaron mayor produccion del idioma inglés hablado y
escrito, lo cual es reflejo de la mejora en su rendimiento. Asimismo, Pérez y Torres
(2021) mediante su investigacion determinaron que la gamificacion mediante sus
dimensiones linglistica, socio-linguistica y el enfoque pragmatico, contribuyeron de
manera real al mejoramiento de aprendizaje, en virtud de que el uso de las
herramientas empleadas por el sector docente se dispone a través del proceso de

gamificaciéon para el aprendizaje del idioma inglés.

Teoricamente, Tarazona (2012) define al rendimiento académico como el grado
de dominio que los estudiantes deben demostrar al haber culminado un ciclo o
grado de educacién basica. Asimismo, Coronado (2015) precisé que el rendimiento
académico se observa con los resultados convertidos en puntajes, siendo aquellos
que definen un numero en el tiempo segun la escala obtenida que es positiva,

regular o negativa.
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En consecuencia, se infiere que, de lo sefalado, el rendimiento académico de
los estudiantes es producto de la voluntad, aptitudes y motivaciones vertidas, cuyo
objetivo mediante las actividades ludicas implementadas es mejorar el nivel de
desempefio de manera progresiva y positiva, especificamente en cuanto al dominio
que adquiere al finalizar las etapas de la curricula. En sintesis, el mejoramiento del
rendimiento académico se debe a la implementaciéon de la ladica o gamificacion
dentro de las actividades curriculares, la cual permite efectivizar el aprendizaje de

aguellos que se refleja en resultados académicos.

Respecto al objetivo especifico 3, de acuerdo a la correlacion de Spearman
(Rho=0,911) representa una alta asociacion de las herramientas de gamificacion
con la dimensién comprension oral del rendimiento académico; donde se obtuvo un

p-valor 0,000 menor de p<0,05, por lo que se acepta la hipotesis alterna (Hi).

El resultado, contrasta con el obtenido por Vera (2020) quien mediante su
investigacion determiné que existe una mejora en el aprendizaje de los alumnos,
evidenciando asi que la gamificacion es requerida para el mejoramiento de su
comprension, sea para la asimilacion de contenidos basicos y el manejo del
vocabulario, ademas de contenidos diversos y areas de conocimiento que requieren

difusion e implementacion.

Tedricamente, Andrade (2015) define que la comprension oral es una actividad
gue surge desde la primera etapa de vida de la persona, cuyo rol es el intercambio
de la informacion; aquello, también se suscita en el alumnado que adquiere
conocimientos de lenguaje para desarrollar una capacidad receptiva, escuchandolo

para luego aprender las otras habilidades como el habla, lectura y escritura.

En consecuencia, se infiere que la comprension oral de los estudiantes, como
habilidad, es adquirida desde la primera etapa de su vida con la finalidad de adquirir
informacion util para desarrollar un mecanismo de comunicacién; con ello, visto en
las actividades académicas del idioma inglés, resulta importante al ser aquella
percepcion de diversas fuentes informativas como son las audiovisuales y habladas

gue son de utilidad en el proceso de aprendizaje que implementa el proceso de
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gamificacion. En sintesis, las actividades Iudicas en la materia del idioma inglés,
posibilitan que los estudiantes sean capaces de desarrollar una efectiva
comprension oral que resultard util para obtener un exitoso desenvolvimiento

académico mediante actividades ludicas.

Respecto al objetivo especifico 4, de acuerdo a C. S. (Rho=0,903) representa
una alta asociacion de las herramientas de gamificacion con la dimension expresion
oral del rendimiento académico; donde se obtuvo un p-valor 0,000 menor de p<0,05,

por lo que se acepta la hipétesis alterna (Hi).

El resultado, concuerda con el obtenido por Orozco y Pineda (2018) quienes
mediante su investigacion pudieron determinar que la transferencia de experiencia
de la ensefianza de la gamificacion, permiti6 que los alumnos mejoren en la
produccion del habla de la lengua extranjera de inglés por la aplicacién de la

gamificacién a cargo de los docentes.

Tedricamente, Hernandez (2014) define a la expresion oral como el método
comunicativo que sirve para expresar de manera real idiomas extranjeros mediante
dialogos, discusiones y demas estrategias, cuya meta es el traslado de la teoria a
la practica; por ello, dentro del proceso de ensefianza de una lengua extranjera, la
habilidad oral sirve para poder comunicarse con hablantes nativos que dominan el

inglés de la mejor manera.

En consecuencia, se infiere que la expresion oral de los estudiantes les permite
efectivizar el aspecto teérico adquirido, ya que las habilidades orales inmersas en
el proceso de ensefianza del idioma inglés, se componen de motivaciones dadas
por dialogo y discusiones que mantienen entre si, trasladando el contenido teorico
al campo préactico mediante actividades ludicas. En sintesis, mediante el proceso
de gamificacion se estila el uso de herramientas como discusiones y dialogos que
generan una interaccion entre los estudiantes, propiciando con ello el intercambio

de la informacion adquirida mediante el proceso de gamificacion.

Respecto al objetivo especifico 5, segun la C.S. (Rho=0,960) representa una alta

asociacion de las herramientas de gamificacion con la dimensidn expresion escrita
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del rendimiento académico; donde se obtuvo un p-valor 0,000 menor de p<0,05, por

lo que se acepta la hipotesis alterna (Hi).

El resultado, concuerda con el obtenido por parte de Ochoa (2019), quien
evidencia que las aplicaciones utilizadas de Kahoot al interior de los cursos de
inglés propicia el incremento del animo en los alumnos y, con ello, es posible

obtener resultados positivos que son reflejo de la mejoria en cuanto a su escritura.

Tedricamente, Hernandez (2014) precisa que la expresion escrita comprende
una ayuda y amplificacion de las demas habilidades como son la escucha, el habla
y la lectura, teniendo valor en el desempefio del idioma inglés, permitiendo con ello

el desarrollo de la expresion oral y la escucha.

En consecuencia, se infiere que la expresion escrita de los estudiantes como
parte del proceso de gamificacidén, genera un apoyo para ampliar las habilidades
qgue ya fueron adquiridas, con lo cual posee un valor real debido al mejoramiento
producido en el desempefio del idioma inglés, debido a que las expresiones
desarrolladas con anterioridad tanto en la forma como se habla, se lee y se escucha
efectivamente posibilitan su viabilizacion. En sintesis, cuando los estudiantes ponen
en practica la expresion escrita del idioma inglés mediante actividades Iudicas
desarrolladas con apoyo del personal docente, relinen un conjunto de habilidades

gue fueron adquiridas con anterioridad para reflejar los conocimientos adquiridos.
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VI. CONCLUSIONES

1. Se determind que las herramientas de gamificacion tienen una relacion muy
alta con el rendimiento académico con una correlacion de Spearman
(Rho=0,945).

2. Se identifico que el nivel alto corresponde al nivel de uso de herramientas de
gamificacion, con el 60,0%, el 28% para el nivel medio y el 12% en el nivel
bajo.

3. Se identificd que el rendimiento académico tiene en cuenta con un 40.0%, lo
cual se considera un nivel alto, el 36% es un nivel medio y el 24% un nivel
bajo.

4. Se establecié que existe relacion entre las herramientas de gamificacion y el
rendimiento académico en la dimension comprension oral del idioma inglés de
estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo, segun la correlacion de
Spearman (Rho=0,911) con p-valor 0,000 menor de p<0,05.

5. Se establecié una relacion entre las herramientas de gamificacion y el
rendimiento académico en la dimension expresion oral del idioma inglés de
estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo, segun la correlacion de
Spearman (Rho=0,903) con p-valor 0,000 menor de p<0,05.

6. Se estableci6 una relacion entre las herramientas de gamificacion y el
rendimiento académico en la dimensién expresion escrita del idioma inglés de
estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo, segun la correlacion de
Spearman (Rho=0,960) que representa una alta asociacion de variables; con
un p-valor 0,000 menor de p<0,05.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. A los docentes, se recomienda fomentar la participacion, asi como la
estimulacién de la integracion de recursos, los cuales permitan la gamificacion
de las ensefianzas ligadas al aprendizaje del idioma inglés, contribuyendo al
desarrollo de la resolucion de problemas.

2. Para que los docentes logren la integracion de conceptos tecnolégicos béasicos
gue contribuyan al aprendizaje del idioma inglés, ellos deben ser capacitados
para que de esta manera puedan entender adecuadamente las dindmicas de
las herramientas de gamificacion, incrementando asi los conocimientos en el
area pedagogica.

3. Se recomienda la incorporacion de practicas innovadoras en la planificacion de
los aprendizajes por parte de los docentes, asi como realizacion de actividades
innovadoras dentro y fuera del aula, haciendo uso de TIC y plataformas digitales
que motiven a los estudiantes a lograr un mejor aprendizaje del idioma inglés

4. En vista de los resultados obtenidos con relacion a la gamificacién y el
rendimiento académico del idioma inglés, se aconseja a los futuros
investigadores realizar estudios en otros contextos donde probablemente los
resultados sean similares o diferentes.

5. A otros investigadores futuros, aplicar muestreos probabilisticos en otras
poblaciones de caracteristicas similares con el objetivo de comprobar la

relacion de las variables.
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ANEXOS



ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES -DIMENSIONES E
INDICADORES

METODOLOGIA

Problema general:
¢ Qué relacion existe entre el
uso de herramientas de
gamificacion y el rendimiento
académico del idioma inglés
de estudiantes de un centro de
idiomas de Truijillo, 20217

Problemas especificos:

¢ Cudl es el nivel de uso de las
herramientas de gamificacion
de los estudiantes?

sCuadl es el nivel de
rendimiento académico en los
estudiantes?

¢Qué relacion existe entre el
uso de las herramientas de
gamificacion y el rendimiento
académico del idioma inglés
en las dimensiones
comprension oral, expresion
oral y expresion escrita del
idioma inglés?

Objetivo general:
Determinar la relacion que
existe entre el wuso de
herramientas de gamificacion
y el rendimiento académico
del idioma inglés de
estudiantes de un centro de
idiomas de Truijillo, 2021.

Objetivos especificos:

Identificar el nivel de uso de
las herramientas de
gamificacion de los
estudiantes.

Identificar el nivel de
rendimiento académico de
los estudiantes.

Establecer la relacién entre
el uso de las herramientas
de gamificacion y el
rendimiento  del idioma
inglés en las dimensiones:
comprension oral,
expresion oral y expresion
escrita referentes al idioma
inglés.

Hipotesis general:

Existe relacion directa y
significativa entre el uso de
herramientas de gamificacion y
el rendimiento académico del
idioma inglés de estudiantes de
un centro de idiomas de Truijillo,
2021.

Hipotesis especificas

Existe una relacion directa y
significativa entre uso de las
herramientas de gamificacion y
el rendimiento académico del
idioma inglés en las
dimensiones: comprension
oral, expresion oral y expresion
escrita referentes al idioma
inglés.

V1: Herramientas de gamificacién
D1: Dindmicas
Indicadores
Interaccion
Comportamiento
Motivacién
Emociones

Retos

D2: Mecanicas
Logros

Estatus
Recompensas

D3: Componentes
Instrumentos
Equipos

V2: Rendimiento
idioma inglés

D1: Expresion oral
Pronunciacién de fonemas
Desarrollo de vocabulario
Pronunciacion de diptongos
Traduccion del vocabulario
D2: Comprension oral
Redaccién del vocabulario
Redaccion de oraciones
Traduccion de textos

D3: Expresion escrita
Atencion

Concentracion

académico del

Tipo de investigacion:
- Segln su finalidad:
basica

- Segun su caracter: Es
Correlacional,

- Segln su naturaleza:
Es Cuantitativa.

Nivel de investigacién:
Correlacional

Disefio de investigacion:
No experimental - correlacional
Esquema:

o1
M
02

Dénde:

M = Muestra de estudio

01 = Uso de las técnicas de gamificacion

02 = Rendimiento académico del idioma inglés
Poblacién y muestra

Poblacion: 110 estudiantes de un centro de idiomas de
Trujillo.

Muestra: 25 estudiantes de un centro de idiomas de
Trujillo.

Muestreo: No probabilistico por conveniencia.

Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
Técnicas: Encuesta

Instrumento: Cuestionario sobre Herramientas de
gamificacion y Rendimiento académico del idioma inglés

Método de andlisis de datos: Andlisis descriptivo e
inferencial con ayuda del Programa Spss 26

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Shapiro Wilk y el coeficiente Rho de Spearman porque su
objetivo es determinar la relacion entre las dos variables.




ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Titulo: Herramientas de gamificacion y el rendimiento académico del idioma inglés de estudiantes de un centro de Idiomas de

Truijillo, 2021.

VARIABLES

Herramientas
de gamificacion

DEFINICION
CONCEPTUAL

Werbach & Hunter (2012), lo
conceptualizan como los
resultados que se presentan
gracias al uso de elementos
lddicos combinados con
técnicas para poder inducir al
disefio de juegos en una
situacién contextual no ludica,
es por ello que también se
proyecta hacia poder mejorar
los diferentes grupos de
habilidades”

DEFINICION
OPERACIONAL

La variable fue
medida mediante la
aplicacion de un
cuestionario a los
estudiantes, con el
objetivo de medir sus
dimensiones
dindmicas, mecéanicas
y componentes.

DIMENSIONES

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

ESCALA DE
MEDICION

INDICADORES

Interaccion
Comportamiento
Motivacion
Emociones Escala Ordinal
Retos
Logros
Estatus

Recompensas

Instrumentos

Equipos



Rendimiento
académico del
idioma inglés

Segun MINEDU (2018), el
rendimiento académico es: “El
grado de dominio (o nivel de
desempefio) que deben
exhibir los estudiantes al final
de cada grado o ciclo de la
Educacién Basica con relacion
alas

Grado de desempefio
que deben exhibir los
estudiantes al final de
cada grado con
relacion a las
competencias

D1: Expresion oral

D2: Comprension oral

D3: Expresion escrita

Pronunciacion de
fonemas

Desarrollo de
vocabulario

Pronunciacion de
diptongos

Utilizacion del
vocabulario
Atencion

Concentracion

Redaccion de textos

Redaccion de
oraciones

Utilizacioén correcta de
la gramatica

Escala Ordinal



ANEXO 3
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSGRADO

CUESTIONARIO: GAMIFICACION
Instrucciones:

Instruccion: Estimados entrevistado a continuacion le presentamos estas
preguntas con la finalidad de recabar informacion sobre la gamificacion en los
estudiantes del nivel basico de un centro de idiomas.

Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en cuenta los criterios
sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta.

Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1)
DIMENSION: DINAMICA 1 2

1 Emplea recursos tecnolégicos durante su clase de inglés

»  Manipula los recursos tecnoldgicos como alternativas de
aprendizaje en el curso de inglés

3 Demuestra curiosidad por aprender a manejar los
recursos tecnoldgicos en su clase de inglés.

4 Ayuda a sus compafieros/as ante situaciones o
dificultades en el empleo de recursos tecnoldgicos.

5 Tiene seguridad en el empleo de los recursos
tecnoldgicas

6 Demuestra disposicion para ayudar sus comparieros en
el empleo de recursos tecnolégicos.

;  Expresa frustracion cuando no logra entender un desafio
en el idioma inglés

g Expresa alegria cuando logra entender una expresion en
inglés
g Analiza los retos del idioma inglés propuestos con ayuda
de los recursos tecnoldgicos.

10 Realiza estrategias para resolver retos para entender el
idioma inglés.

Dimension 2: Mecanicas



11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Se le recompensa cuando logra entender una lectura o
conversacion en inglés

Obtiene mejores calificaciones cuando logra alcanzar un
objetivo en sus clases de inglés.

Resuelve los desafios del idioma inglés de forma virtual.

Resuelve las tareas del curso de inglés con mayor
facilidad que sus otros comparieros.

Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las
plataformas educativas

Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o
superar un nivel

Dimension 3: Componentes

Comprende la informacion en una lectura compleja en
las horas de clase.

Juega en linea con sus compafieros resolviendo las
tareas del curso de inglés.

Comparte recursos virtuales con sus comparieros.

Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener
un bien comun



ANEXO 4

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

CUESTIONARIO SOBRE EL RENDIMIENTO ACADEMICO DEL IDIOMA INGLES

Instrucciones: El cuestionario es anénimo y es de suma importancia para el
rendimiento académico del idioma inglés. En ese sentido, lee detenidamente
cada frase e indica como te identificas en funcion a los items propuestos:

NO

01

02

03

04

05

06

Totalmente en desacuerdo: 1
En desacuerdo: 2
Indiferente: 3
De acuerdo: 4
Totalmente de acuerdo: 5

Por favor contesta a todos los items. El Cuestionario es anénimo.

PREGUNTAS POR DIMENSIONES

COMPRENSOON ORAL

En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el
sonido de las palabras, oraciones, frases y demas,
reconoces e identificas la diferencia de las mismas

En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el
sonido de las palabras, oraciones, frases y demas,
entiendes el significado las mismas.

Con respecto a tu aprendizaje del idioma inglés, logras
sobreentender o inferir el significado de algunas
palabras segun el contexto en las que se presenta en
las oraciones o frases.

EXPRESION ORAL

Pronuncias correctamente los sonidos de las palabras,
de manera que es comprensible para el/la que escucha.

El acento que le das a las palabras y entonacion de
oraciones cuando hablas en inglés, expresan enojo,
afirmaciones, interrogaciones y/o exclamaciones segun
el contexto o segun lo que quieres expresar.

A la hora de expresarte 0 comunicarte en inglés lo
realizas sin interrupciones, (por ejemplo uso de
muletillas, pausas entre palabras u oraciones) de modo

@

)

@)

(4)

(®)



07

08

09

10

11

12

13

gue se puede entender el mensaje completo que quieres
trasmitir.

EXPRESION ESCRITA

Al momento de escribir tus oraciones en inglés, utilizas
simbolos propios del idioma.

En los textos que escribes en inglés, utilizas
adecuadamente los signos propios del idioma para dar
claridad al contenido que trasmiten.

Los textos, oraciones o frases que realizas en inglés,
tienen la estructura formal y segun las normas
gramaticales del idioma.

Respetas las reglas ortogréficas del idioma inglés y
escribes las palabras correctamente.

Las palabras, textos y oraciones que creas en inglés,
tienen una relacion y secuencia ldgica correcta, de modo
gue son coherentes.

Logras crear textos con coherencia y cohesion
manteniendo el tema que elegiste.

Al crear textos en inglés, puedes expresar con facilidad
tus propias ideas.



ANEXO 5: VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Dinémica Si No Si No Si No
1 Emplea recursos tecnoldgicos durante su clase de inglés X X X
2 Manipula los recursos tecnolégicos como alternativas de aprendizaje en el curso de X X X
inglés
3 Demuestra curiosidad por aprender a manejar los recursos tecnoldgicos en su clase X X X
de inglés.
4 Ayuda a sus compafieros/as ante situaciones o dificultades en el empleo de X X X
recursos tecnoldgicos.

5 Tiene seguridad en el empleo de los recursos tecnoldgicas X X X
6 Demuestra disposicion para ayudar sus comparfieros en el empleo de X X X

recursos tecnoldgicos.
7 Expresa frustracion cuando no logra entender un desafio en el X X X

idioma inglés

8 Expresa alegria cuando logra entender una expresion en inglés X X X
9 Analiza los retos del idioma inglés propuestos con ayuda de los X X X

recursos tecnoldgicos.
10 Realiza estrategias para resolver retos para entender el idioma X X X

inglés.

DIMENSION 2: Mecanicas Si No Si | No | Si No

11 Se le recompensa cuando logra entender una lectura o conversaciéon X X X
en inglés




12 Obtiene mejores calificaciones cuando logra alcanzar un objetivo en X X X
sus clases de inglés.
13 Resuelve los desafios del idioma inglés de forma virtual. X X X
14 Resuelve las tareas del curso de inglés con mayor facilidad que sus X X X
otros compafieros.

15 Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas X X X
educativas

16 Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel X X X

DIMENSION 3: Creacion de contenidos digitales Si No Si No Si No
17 Comprende la informacién en una lectura compleja en las horas de X X X
clase.

18 Juega en linea con sus compafieros resolviendo las tareas del curso X X X
de inglés.

19 Comparte recursos virtuales con sus comparfieros. X X X

20 Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien X X X

comun




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE RENDIMIENTO ACADEMICO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Comprension oral Si No Si No Si No
1 En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el sonido de las X X X
palabras, oraciones, frases y demas, reconoces e identificas la
diferencia de las mismas
2 En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el sonido de las X X X
palabras, oraciones, frases y demas, entiendes el significado las
mismas.
3 Con respecto a tu aprendizaje del idioma inglés, logras X X X
sobreentender o inferir el significado de algunas palabras segun el
contexto en las que se presenta en las oraciones o frases.
DIMENSION 2: Expresion oral Si No X No | Si No
4 Pronuncias correctamente los sonidos de las palabras, de manera X X X
que es comprensible para el/la que escucha.
5 El acento que le das a las palabras y entonacién de oraciones X X X
cuando hablas en inglés, expresan enojo, afirmaciones,
interrogaciones y/o exclamaciones segln el contexto o segun lo que
quieres expresar.
6 A la hora de expresarte o comunicarte en inglés lo realizas sin X X X
interrupciones, (por ejemplo uso de muletillas, pausas entre palabras
u oraciones) de modo que se puede entender el mensaje completo
que quieres trasmitir.
DIMENSION 3: Comprension de textos escritos Si No Si No Si No
7 Al momento de escribir tus oraciones en inglés, utilizas simbolos X X X
propios del idioma.
8 En los textos que escribes en inglés, utilizas adecuadamente los X X X
signos propios del idioma para dar claridad al contenido que
trasmiten.




9 Los textos, oraciones o frases que realizas en inglés, tienen la X X X
estructura formal y segun las normas gramaticales del idioma.

10 Respetas las reglas ortogréficas del idioma inglés y escribes las X X X
palabras correctamente.

11 Las palabras, textos y oraciones que creas en inglés, tienen una X X X
relacion y secuencia logica correcta, de modo que son coherentes.

12 Logras crear textos con coherencia y cohesion manteniendo el tema X X X
que elegiste.
13 Al crear textos en inglés, puedes expresar con facilidad tus propias X X X
ideas.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Liliana Elizabeth Varela Lescano. DNI:18225585

Especialidad del validador: Doctora €n @dUCACION...........iiiiiiiiii et s s s st e s s s s naarasarasansnsasarananansnrsennnnsnrnrnrns

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados mmmmmmmmmmmmmmmmees mmmmmmmmmmes
son suficientes para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Dinamica Si No Si No Si No
1 Emplea recursos tecnolégicos durante su clase de inglés X X X
2 Manipula los recursos tecnolégicos como alternativas de aprendizaje en el curso de X X X
inglés
3 Demuestra curiosidad por aprender a manejar los recursos tecnol6gicos en su clase X X X
de inglés.
4 Ayuda a sus compafieros/as ante situaciones o dificultades en el empleo de X X X
recursos tecnoldgicos.

5 Tiene seguridad en el empleo de los recursos tecnoldgicas X X X
6 Demuestra disposicion para ayudar sus comparieros en el empleo de X X X

recursos tecnoldgicos.
7 Expresa frustracién cuando no logra entender un desafio en el X X X

idioma inglés

8 Expresa alegria cuando logra entender una expresion en inglés X X X
9 Analiza los retos del idioma inglés propuestos con ayuda de los X X X

recursos tecnoldgicos.
10 Realiza estrategias para resolver retos para entender el idioma X X X

inglés.

DIMENSION 2: Mecanicas Si No Si No Si No

11 Se le recompensa cuando logra entender una lectura o conversacion X X X
en inglés




12 Obtiene mejores calificaciones cuando logra alcanzar un objetivo en X X X
sus clases de inglés.
13 Resuelve los desafios del idioma inglés de forma virtual. X X X
14 Resuelve las tareas del curso de inglés con mayor facilidad que sus X X X
otros comparieros.

15 Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas X X X
educativas

16 Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel X X X

DIMENSION 3: Creacion de contenidos digitales Si No Si No Si No
17 Comprende la informacion en una lectura compleja en las horas de X X X
clase.

18 Juega en linea con sus compafieros resolviendo las tareas del curso X X X
de inglés.

19 Comparte recursos virtuales con sus comparferos. X X X

20 Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien X X X

comun




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE RENDIMIENTO ACADEMICO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias

DIMENSION 1: Comprension oral Si No Si No Si No

1 En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el sonido de las X X X

palabras, oraciones, frases y demas, reconoces e identificas la
diferencia de las mismas
2 En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el sonido de las X X X
palabras, oraciones, frases y demas, entiendes el significado las
mismas.
3 Con respecto a tu aprendizaje del idioma inglés, logras X X X
sobreentender o inferir el significado de algunas palabras segun el
contexto en las que se presenta en las oraciones o frases.

DIMENSION 2: Expresion oral Si No X No Si No

4 Pronuncias correctamente los sonidos de las palabras, de manera X X X

que es comprensible para el/la que escucha.
5 El acento que le das a las palabras y entonacion de oraciones X X X
cuando hablas en inglés, expresan enojo, afirmaciones,
interrogaciones y/o exclamaciones segun el contexto o segun lo que
quieres expresar.
6 A la hora de expresarte o comunicarte en inglés lo realizas sin X X X
interrupciones, (por ejemplo uso de muletillas, pausas entre palabras
u oraciones) de modo que se puede entender el mensaje completo
gue quieres trasmitir.

DIMENSION 3: Comprension de textos escritos Si No Si No Si No




7 Al momento de escribir tus oraciones en inglés, utilizas simbolos X X X
propios del idioma.

8 En los textos que escribes en inglés, utilizas adecuadamente los X X X
signos propios del idioma para dar claridad al contenido que
trasmiten.
9 Los textos, oraciones o frases que realizas en inglés, tienen la X X X

estructura formal y segln las normas gramaticales del idioma.

10 Respetas las reglas ortograficas del idioma inglés y escribes las X X X
palabras correctamente.

11 Las palabras, textos y oraciones que creas en inglés, tienen una X X X
relacion y secuencia l6gica correcta, de modo que son coherentes.

12 Logras crear textos con coherencia y cohesion manteniendo el tema X X X
que elegiste.
13 Al crear textos en inglés, puedes expresar con facilidad tus propias X X X
ideas.

Observaciones (precisar si hay

suficiencia):

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Yuly Aranoli Horna Garcia. DNI:41675960

Especialidad del validador: Magister €n @dUCACION........ ..ot r et s s s s s s s s s man s s s an s s s nnnannsn

12 de diciembre del 2021
"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados B ittty mmmmmmmmmm—e—
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencial |[Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Dinamica Si No Si | No | Si No
1 Emplea recursos tecnolégicos durante su clase de inglés X X X
2 Manipula los recursos tecnoldgicos como alternativas de aprendizaje en el curso de X X X
inglés
3 Demuestra curiosidad por aprender a manejar los recursos tecnol6gicos en su clase X X X
de inglés.
4 Ayuda a sus compafieros/as ante situaciones o dificultades en el empleo de X X X
recursos tecnoldgicos.

5 Tiene seguridad en el empleo de los recursos tecnoldgicas X X X
6 Demuestra disposicion para ayudar sus compaifieros en el empleo de X X X

recursos tecnoldgicos.
7 Expresa frustracién cuando no logra entender un desafio en el X X X

idioma inglés

8 Expresa alegria cuando logra entender una expresion en inglés X X X
9 Analiza los retos del idioma inglés propuestos con ayuda de los X X X

recursos tecnoldgicos.




10 Realiza estrategias para resolver retos para entender el idioma X X X
inglés.
DIMENSION 2: Mecanicas Si No Si | No | Si No

11 Se le recompensa cuando logra entender una lectura o conversacion X X X

en inglés
12 Obtiene mejores calificaciones cuando logra alcanzar un objetivo en X X X

sus clases de inglés.
13 Resuelve los desafios del idioma inglés de forma virtual. X X X
14 Resuelve las tareas del curso de inglés con mayor facilidad que sus X X X
otros comparieros.

15 Obtiene recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas X X X

educativas
16 Recibe reconocimientos cuando logra un objetivo o superar un nivel X X X

DIMENSION 3: Creacion de contenidos digitales Si No Si No Si No
17 Comprende la informacion en una lectura compleja en las horas de X X X
clase.

18 Juega en linea con sus compafieros resolviendo las tareas del curso X X X

de inglés.
19 Comparte recursos virtuales con sus comparferos. X X X
20 Juega en grupos para trabajar conjuntamente y obtener un bien X X X

comun




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE RENDIMIENTO ACADEMICO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias

DIMENSION 1: Comprension oral Si No Si No Si No

1 En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el sonido de las X X X

palabras, oraciones, frases y demas, reconoces e identificas la
diferencia de las mismas
2 En el proceso de aprendizaje del idioma inglés, al oir el sonido de las X X X
palabras, oraciones, frases y demas, entiendes el significado las
mismas.
3 Con respecto a tu aprendizaje del idioma inglés, logras X X X
sobreentender o inferir el significado de algunas palabras segun el
contexto en las que se presenta en las oraciones o frases.

DIMENSION 2: Expresion oral Si No X No Si No

4 Pronuncias correctamente los sonidos de las palabras, de manera X X X

que es comprensible para el/la que escucha.
5 El acento que le das a las palabras y entonacion de oraciones X X X
cuando hablas en inglés, expresan enojo, afirmaciones,
interrogaciones y/o exclamaciones segun el contexto o segun lo que
quieres expresar.
6 A la hora de expresarte o comunicarte en inglés lo realizas sin X X X
interrupciones, (por ejemplo uso de muletillas, pausas entre palabras
u oraciones) de modo que se puede entender el mensaje completo
gue quieres trasmitir.

DIMENSION 3: Comprension de textos escritos Si No Si No Si No




7 Al momento de escribir tus oraciones en inglés, utilizas simbolos X X X
propios del idioma.

8 En los textos que escribes en inglés, utilizas adecuadamente los X X X
signos propios del idioma para dar claridad al contenido que
trasmiten.
9 Los textos, oraciones o frases que realizas en inglés, tienen la X X X

estructura formal y segln las normas gramaticales del idioma.

10 Respetas las reglas ortograficas del idioma inglés y escribes las X X X
palabras correctamente.

11 Las palabras, textos y oraciones que creas en inglés, tienen una X X X
relacion y secuencia l6gica correcta, de modo que son coherentes.

12 Logras crear textos con coherencia y cohesion manteniendo el tema X X X
que elegiste.
13 Al crear textos en inglés, puedes expresar con facilidad tus propias X X X
ideas.

Observaciones (precisar si hay

suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Alex Miky Lopez Rodriguez DNI:41774132
Especialidad del validador-:...... Y E= o ISy (=T =T g =T [0 = T o o

"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados By mmmmmmmmmemee
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.




ANEXO 6: CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 20 100,0
Excluido?® 0 ,0
Total 20 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,882 20
Estadisticas de elemento
Desviacion
Media estandar N
VAR00001 2,9000 1,41049 20
VARO00002 2,8500 1,26803 20
VARO0003 2,6500 1,22582 20
VAR00004 2,5500 1,46808 20
VARO0005 2,5500 1,19097 20
VARO0006 2,8000 1,32188 20
VARO00007 2,8500 1,34849 20
VARO0008 2,7500 1,16416 20
VARO0009 2,5500 1,35627 20
VAR00010 2,6500 1,26803 20
VARO00011 2,2000 1,36111 20
VARO00012 2,7000 1,38031 20
VARO00013 2,6000 1,27321 20
VARO00014 2,5000 1,19208 20
VARO00015 2,7000 1,26074 20
VAR00016 2,2000 1,23969 20
VARO00017 2,5000 1,23544 20
VARO00018 2,9500 1,23438 20




VARO00019
VAR00020

20
20

2,7500
2,5500

1,33278
1,23438

RENDIMIENTO ACADEMICO

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 20 100,0
Excluido® 0 ,0
Total 20 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,886 23
Estadisticas de elemento
Desviacion
Media estandar N
VARO00001 2,4500 1,27630 20
VARO00002 2,5000 1,14708 20
VARO0003 2,4500 1,19097 20
VARO00004 2,6500 1,13671 20
VARO00005 2,8500 1,08942 20
VARO0006 3,0500 ,82558 20
VARO00007 2,5500 1,09904 20
VARO00008 2,6500 1,03999 20
VARO0009 2,7500 1,01955 20
VAR00010 2,7000 1,03110 20
VARO00011 2,4000 1,27321 20
VARO00012 2,4500 1,19097 20
VARO00013 2,7000 1,30182 20



ANEXO 7: PRUEBA DE NORMALIDAD

Tabla 8

Prueba de normalidad de Shapiro Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Herramientas de gamificacion ,928 25 ,032
Rendimiento académico ,936 25 ,021

Nota: *. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccién de significacion de Lilliefors



ANEXO 8: ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS

Figura 1:
Uso de H. G. de estudiantes de un centro de idiomas de Truijillo, 2021
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Figura 2:

R. A. de estudiantes de un centro de idiomas de Trujillo, 2021
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