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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo determinar el grado de 

influencia de la gamificación en la expresión oral del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. La metodología fue de tipo 

básica y el enfoque cuantitativo. El nivel fue correlacional causal y el diseño no 

experimental. La población censal estuvo conformada por 90 estudiantes de 

educación secundaria de la Institución Educativa Pública “Juan Valer Sandoval”. 

Las técnicas que se emplearon para la recolección de datos fueron la encuesta y la 

observación y los instrumentos fueron el cuestionario y la lista de cotejo, 

respectivamente. Los resultados descriptivos evidenciaron que la gamificación,  se 

ubicó en un nivel bajo (37,8%) y la expresión oral se halló en un nivel en inicio 

(62,2%). Además, en el análisis inferencial, se concluye que la gamificación influye 

en la expresión oral del inglés, siendo el valor de significancia de 0,000 (p<0,05). 

Asimismo, el valor de Nagelkerke indica que el modelo propuesto explica el 

70,6%% de la variable dependiente expresión oral. 

Palabras clave: gamificación, expresión oral, idioma extranjero, educación escolar 



ABSTRACT 

The main objective of this work was to determine the influence level of gamification 

in the English oral expression in students of an Educational Institution, Villa María 

del Triunfo, 2021. Likewise, the research was of a basic type and the quantitative 

approach. The level was causal correlational and the design was non-experimental, 

cross-sectional. The population consisted of 90 high school students from ‘Juan 

Valer Sandoval’ Educational Institution. The techniques used for data collection 

were the survey and observation, and the instruments were the questionnaire and 

the checklist, respectively. The descriptive results showed that gamification was 

found at a low level (37.8%) and oral expression was found at an initial level (62.2%). 

In addition, in the inferential analysis, it is concluded that gamification influences the 

English oral expression with a significance value of 0.000 (p <0.05). Finally, the 

Nagelkerke coefficient indicates that the proposed model explains 70.6% of the 

dependent variable oral expression. 

Keywords: gamification, oral expression, foreign language, school education 
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I.INTRODUCCIÓN  

En el ámbito internacional, la ausencia de alguna estrategia para mejorar la 

expresión oral se ve como un problema en la enseñanza de idiomas. Es allí que la 

gamificación, crea un entorno seguro donde el idioma se puede utilizar libremente 

y de forma lúdica. Según la Organización de las Naciones Unidas, (ONU, 2020) el 

inglés ocupa el segundo puesto como lengua más hablada alrededor del orbe. Su 

enseñanza, por otro lado, es una tarea difícil porque el aprendizaje no es un proceso 

natural y, en cambio, requiere pedagogía en forma de estrategias de aprendizaje. 

  

Esto requiere la formación del profesorado para producir resultados de 

aprendizaje efectivos y significativos (Rueda y Wilburn, 2014). Debido a que se 

desconocen los beneficios de usar la gamificación como estrategia de enseñanza, 

rara vez se aplican en el aula de clase. De acuerdo con Rivas et al. (2016) la 

gamificación puede ayudar a los estudiantes a aprender más contenido al mismo 

tiempo que desarrollan habilidades prácticas. 

 

En el escenario regional, los gobiernos de los países de Latinoamérica, han 

realizado grandes esfuerzos en los últimos años para implementar políticas y 

políticas que aseguren que el ciudadano común tenga acceso al idioma inglés 

(Cronquist y Fiszbein, 2017). Las pruebas de competencia lingüística, sin embargo, 

revelan niveles de competencia en la expresión oral todavía muy bajo. La 

enseñanza de mala calidad es un factor que contribuye, ya que es principalmente 

de naturaleza instructiva, centrándose en la teoría sin considerar contextos o 

situaciones importantes, que faciliten estrategias prácticas en el aprendizaje de 

idiomas (Escalona et al., 2020).  

 

En el ámbito nacional, Education First (EF, 2020) sitúa al Perú en la posición 

56 de 112 países sobre el dominio del inglés y en Latinoamérica en la posición 11 

de 20 Por este motivo, los docentes deben fortalecer las estrategias de 

gamificación, para paliar las dificultades que se presentaron en la expresión oral de 

los discentes. En ese contexto, la Institución Educativa Pública Juan Valer Sandoval 

se encuentra atravesando una problemática debido a las dificultades para lograr un 

dominio de la expresión oral del inglés de manera adecuada. Y a pesar de que la 
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gamificación con los estudiantes se desarrolla mediante la plataforma  Wordwall, 

donde ellos pueden practicar el inglés, las clases que se imparten tienen poco 

manejo de estrategias que puedan desarrollar la expresión oral en inglés porque a 

menudo se prioriza el desarrollo y el progreso del contenido, lo que resulta en un 

bajo interés y atención en las clases y bajos niveles de habilidad de expresión oral 

en su fluidez, pronunciación, gramática y vocabulario. Como resultado, se deben 

proponer nuevas estrategias para mejorar las habilidades orales, estrategias de 

gamificación que, por sus cualidades únicas, tengan resultados efectivos tanto para 

los estudiantes como para el profesorado. Otra característica es que, la 

gamificación a menudo se descarta porque se toma como una pérdida de tiempo, 

pero en realidad pueden ser una herramienta eficaz para elevar el rendimiento 

académico. 

Debido a ello, se formuló el problema principal: ¿Cómo influye la 

gamificación en la expresión oral del inglés de estudiantes de una institución 

educativa, Villa María del Triunfo, 2021? Además, se desprende cada problema 

específico: ¿cómo influye la gamificación en la gramática de la expresión oral del 

inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021?, 

¿Cómo influye la gamificación en la pronunciación de la expresión oral del inglés 

de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021?, ¿Cómo 

influye la gamificación en la fluidez  de la expresión oral del inglés de estudiantes 

de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021? Y ¿cómo influye la 

gamificación en el vocabulario de la expresión oral del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021? 

En la justificación teórica se consideró la teoría de la gamificación de Ortiz-

Colón et al. (2018) que consideró tres niveles para la gamificación: dinámico, 

mecánico y de componentes. Además, se tomó en cuenta las teorías de la 

expresión oral de Thornbury (2005), que considera actividades que involucran al 

estudiante en las interacciones de manera oral participativa que se divide en cuatro 

aspectos: gramática, pronunciación, fluidez y vocabulario.  
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En la parte metodológica de este estudio, se utilizaron como instrumentos el 

cuestionario y la rúbrica. Estos instrumentos fueron analizado a través del 

coeficiente Alfa de Cronbach lo cual pudo determinar su confiabilidad. En la 

justificación práctica, al desarrollar esta investigación se pudo determinar la 

influencia de la gamificación en la expresión oral del idioma inglés en los discentes 

de tercer año de secundaria, así como se pudo contribuir con el uso de la estrategia 

didáctica lúdica para afianzar la expresión oral. 

El objetivo principal fue: determinar el grado de de la gamificación en la 

expresión oral del inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María del 

Triunfo, 2021. Seguidamente,  los objetivos específicos son los que se muestran: 

determinar la gamificación en la gramática de la expresión oral del inglés de 

estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021, determinar 

el grado de influencia de la gamificación en la pronunciación de la expresión oral 

del inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021, 

determinar el grado de influencia de la gamificación en la fluidez de la expresión 

oral del inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 

2021 y determinar el grado de influencia de la gamificación en el vocabulario de la 

expresión oral del inglés de discentes de una institución educativa, Villa María del 

Triunfo, 2021. 

Finalmente, se planteó la hipótesis general: la gamificación influye en la 

expresión oral del inglés de discentes de una institución educativa, Villa María del 

Triunfo, 2021. Y como hipótesis específicas: la gamificación influye en la gramática 

de la expresión oral del inglés de discentes de una institución educativa, Villa María 

del Triunfo, 2021, la gamificación influye en la pronunciación de la expresión oral 

del inglés de discentes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021, 

la gamificación influye en la fluidez de la expresión oral del inglés de discentes de 

una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021 y la gamificación influye en 

el vocabulario de la expresión oral del inglés de discentes de una institución 

educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 
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II. MARCO TEÓRICO

En relación a los estudios realizados con anterioridad en el Perú, se ha 

hallado a Simón (2021), quien en su investigación estableció si la estrategia lúdica 

de dramatización incide en la expresión oral. Se aplicó como metodología de 

enfoque cuantitativo, con diseño no experimental, con nivel correlacional causal y 

como muestra se consideró un grupo de 25 discentes. Además, la data fue 

recopilada haciendo uso de las técnicas de observación directa y participativa, 

utilizando la lista de cotejo como instrumento. El resultado de los hallazgos puso en 

evidencia que los promedios alcanzados por el grupo analizado, según la prueba 

aplicada se tuvo un promedio de 5.15, y el coeficiente de Nagelkerke fue de 0.75. 

La conclusión demuestra que el uso de las actividades dramatización influye 

significativamente en la comunicación y expresión oral de la lengua inglesa. 

López y Quispe (2020), en su investigación, tuvieron como propósito 

determinar cómo inciden las técnicas de gamificación sobre el aprendizaje del 

inglés en discentes de la escuela secundaria Francisco Mostajo de Tiabaya. Los 

estudiantes participaron en el programa propuesto y fueron evaluados en cada una 

de las actividades desarrolladas. La investigación fue de naturaleza cuantitativa y 

de nivel correlacional causal. El experimento incluyó veinte sesiones de aprendizaje 

utilizando la técnica de gamificación con aplicaciones como Duolingo, Edmodo, 

¡LyricsTraining, Kahoot! y Voscreen. La muestra fueron 18 estudiantes. Los 

hallazgos mostraron que el 70% de los discentes estuvieron satisfechos con el uso 

de la gamificación en el aula para aprender inglés como lengua extranjera. 

Asimismo, Saras (2020) en su estudio de nivel correlacional causal y diseño 

no experimental tuvo como fin establecer en qué grado el uso de estrategias de 

gamificación influyen en la expresión oral. La población y muestra estuvieron 

conformados por 85 discentes de una escuela pública y el muestreo fue censal. El 

instrumento aplicado fue la prueba de evaluación de conocimientos de inglés. Es 

de esta manera, que en la prueba de entrada se puso de manifiesto que el 

alumnado que se hallaba en una escala en inicio fue un 31%, los que se 

encontraron en proceso fue un 44% y los que mostraron un logro destacado fueron 

un 15%. En cuanto al coeficiente de Nagelkerke, se halló que la variable estrategias 

de gamificación incide en 48% sobre la dependiente. Se llegó a la conclusión de 
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que es posible elevar el nivel de la capacidad y expresión oral utilizando la 

estrategia de gamificación.  

Del mismo modo, Bautista (2019) en su estudio tuvo como fin encontrar si la 

gamificación influye de manera positiva en la expresión oral del habla de los 

discentes de tercer grado de educación secundaria. La metodología fue de nivel 

correlacional causal, tipo básico y diseño no experimental. Para el análisis se 

empleó como técnica la observación y como instrumento fue usada la rúbrica de 

evaluación, siendo la muestra de 40 estudiantes de una institución privada. Los 

resultados mostraron que 25% de los estudiantes se encontraban en un nivel inicio, 

45% en proceso, 20% en nivel logrado y 10% en logro destacado. Se llegó a la 

conclusión de que la gamificación incide en las habilidades del habla en los 

estudiantes, ya que el valor del coeficiente de Nagelkerke fue de 0.67. 

Así también, Alayo (2018) en estudio tuvo como propósito hacer el estudio 

de la incidencia de la gamificación en la comunicación oral del idioma inglés, donde 

se consiguió encontrar que el uso de esta clase de estrategia como el juego verbal, 

el juego de roles y vivenciales en el aula produce un efecto positivo en la expresión 

oral del inglés y su comprensión. Por ello, se utilizó un muestreo no probabilístico 

en la población de 102 estudiantes. Se obtuvo que el 36,5% del alumnado se ubicó 

en un nivel inicio del proceso de aprendizaje, 15, 5% en un nivel en proceso, el 

24,3% obtuvo la puntuación de logro esperado y 23,7% tuvo una puntuación de 

logro destacado, por lo tanto, la conclusión fue que la estrategia didáctica de la 

gamificación influye en la comprensión y expresión oral. 

En cuanto a las investigaciones previas consultadas en el ámbito internacional 

se halló a Cui y Wang (2021) quienes desarrollaron un estudio con el objetivo de 

encontrar la incidencia de la gamificación en la expresión oral y comunicación en 

inglés como idioma extranjero, bajo la guía de la hipótesis de interacción. Para ello, 

elaboraron dicho curso, que incluyó la preparación de materiales didácticos y se 

diseñaron métodos de evaluación de resultados. El estudio fue de diseño no 

experimental, con nivel correlacional causal, estableciéndose como muestra 80 

discentes. Al aplicar el instrumento se evidenció que 38% de los estudiantes 

alcanzaron un puntaje medio en la expresión oral. Se concluyó que la gamificación 
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incide sobre la expresión oral de los discentes a los que se les aplicó la prueba de 

evaluación. 

Asimismo, Hompanera (2020) tuvo como propósito estudiar la incidencia de 

las habilidades sociales en la expresión oral en los programas educativos bilingües. 

El estudio fue de tipo correlacional descriptivo y el enfoque cuantitativo. La encuesta 

sirvió como la técnica aplicada y el instrumento utilizado el cuestionario. La muestra 

se conformó por 79 alumnos de los programas educativos bilingües y el muestreo 

aleatorio simple. Para la recopilación de la data se usó un cuestionario que sirvió 

para evaluar la expresión oral de los alumnos. Los resultados evidenciaron que los 

discentes se ubican en una escala alta de desempeño de su expresión oral (39%), 

medio (51%) y bajo (10%). Se llegó a la conclusión de que existe influencia entre 

las habilidades sociales sobre la expresión oral, dado que el estadístico de 

Nagelkerke fue 56%. 

Rivera-Trigueros y Sánchez-Pérez (2020) estudiaron el efecto de la 

gamificación mediante el Classcraft sobre el aprendizaje del inglés en estudiantes 

de preparatoria. Para ello, utilizaron una plataforma de juego de roles en línea que 

permite al profesor convertir el aula en un escenario real de juego de roles. El 

estudio fue correlacional causal y los instrumentos aplicados fueron cuestionarios 

de percepción, los cuales evaluaron el nivel de gamificación y rendimiento en el 

aprendizaje de la lengua inglesa en 80 estudiantes. Los resultados mostraron que 

el 75% los estudiantes consideraron que el uso de estrategias de gamificación fue 

eficiente. Se llegó a la conclusión de que la gamificación mediante el Classcraft 

incide de manera positiva sobre el aprendizaje del inglés 

En tanto que Kumar et al. (2019) quienes tuvieron como finalidad analizar y 

establecer una relación directa entre las competencias sociales y la expresión oral. 

El enfoque del estudio cuantitativo y el nivel correlacional causal, teniendo el diseño 

no experimental y de corte transeccional. La muestra fueron 120 niños hablantes 

del idioma hindi de edades conformadas entre los 3 y los 7 años. El instrumento 

utilizado fue la prueba oral, en base al reconocimiento de palabras, en las 

dimensiones de vocabulario, pragmática, y sintaxis según la escala siguiente: 
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desconocida (0), familiar (1) o muy familiar (2). Los resultados mostraron que el 

35% de los niños mostraron una expresión oral destacada, el 55% regular y el 10% 

de nivel bajo. Se llegó a la conclusión de que existe incidencia significativa de la 

expresión sobre las competencias sociales. 

 

Además, Rahman y Maarof (2018) investigaron sobre el efecto del juego de 

roles y su incidencia en la habilidad de expresión oral en el alumnado de ingeniería 

politécnica de Malasia. Se empleó un diseño no experimental de método hipotético 

deductivo, utilizando enfoques de recopilación de datos cuantitativos. Los datos 

cuantitativos se obtuvieron del estudio correlacional causal (n = 100). Los datos se 

recopilaron mediante un conjunto de cuestionarios y una prueba. Los datos de los 

cuestionarios se analizaron mediante estadística descriptiva (porcentajes y 

medias). Los resultados mostraron que los discentes se encontraron en un nivel 

medio de expresión oral y consideraron que las estrategias de gamificación fueron 

regulares. Los hallazgos indicaron que la gamificación incide de manera positiva 

sobre la expresión oral. Una implicación del estudio es que el enfoque de simulación 

y gamificación puede servir como una posible estrategia para mejorar la habilidad 

de expresión oral de los universitarios. 

 

En cuanto a la variable gamificación, Ortiz-Colón et al. (2018) la definen como 

una estrategia educativa que aplica la mecánica de los juegos en el campo 

educativo con la finalidad de desarrollar habilidades y mejorar el conocimiento en 

los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea más divertido y atractivo tanto 

para estudiantes como para profesores. 

 

Antonaci et al. (2019) definen la gamificación como la innovación en el 

aprendizaje que integra características del juego en entornos no relacionados con 

el juego. Para Alomari et al. (2019), la gamificación emplea juegos digitales y no 

digitales bien diseñados para estimular el lenguaje de los alumnos, incluidos juegos 

y elementos del juego de acuerdo al medio de aprendizaje para impulsar el 

compromiso y la participación. Por ello, se espera que la naturaleza de la 

gamificación en sí misma aumente la motivación y el compromiso de los 

educandos, así como que les brinde un comportamiento positivo y competitivo. 
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De acuerdo con Montero (2017), la gamificación es la aplicación de ideas, 

técnicas y características de juegos en un entorno distinto al de los juegos en sí. 

Esta metodología activa involucra estrategias para aprender el lenguaje y facilita la 

que la competencia comunicativa mejore, dado que, el estudiantado participa de 

forma espontánea en el uso del lenguaje mediante actividades en un ambiente en 

el que se comunica de manera real. En ese sentido, Muñoz et al. (2019), 

manifestaron que la gamificación realiza la aplicación de una estrategia 

direccionada al desarrollo de un método de conducta que facilite la disciplina, con 

la finalidad de afianzar los aprendizajes logrados. 

Además, Corchuelo (2018) indicó que la gamificación involucra la 

construcción de una experiencia de aprendizaje significativa mediante el uso de 

elementos lúdicos que buscan conseguir una meta y proveer propósito, dirección y 

significado educativo a las acciones de los alumnos que participan. En ese sentido, 

Contreras (2016) sostuvo que la gamificación es un conjunto de actividades que 

desarrolla un estudiante al verse inmerso en la digitalización. En ese sentido, 

Novoa-Castillo y Sánchez-Aguirre, (2020) establecen que el uso de los recursos 

digitales, juegan un papel fundamental. 

Asimismo, Parra-González et al. (2021) considera la gamificación como un 

conjunto de estrategias lúdicas en el curso de idiomas, en la que se estimula el 

comprender, memorizar y usar estructuras lingüísticas del idioma, asimismo, el 

alumnado se desenvuelve colaborativamente y socializa al interactuar con sus 

pares comunicándose con el lenguaje que se está aprendiendo. Para c la 

gamificación consiste en una metodología que favorece la activación de 

mecanismos para aprender idiomas y otorga la oportunidad de mantener 

comunicación oral eficiente en el idioma inglés. 

Por otro lado, Iosup y Epema (2014) indican que la gamificación involucra la 

aplicación de juegos en ámbitos educativos, con el propósito de motivar a los 

discentes cuando desarrollen sus actividades para así contribuir positivamente con 

su aprendizaje significativo. Además, Ortiz-Colón et al. (2018) manifiesta que la 
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gamificación se compone de tres elementos: las dinámicas, mecánicas y de 

componentes.  

En tanto que Krebt (2017) manifiesta que la expresión oral requiere la 

participación de los discentes en las actividades orales del aula, sin embargo, la 

inconsistencia entre los objetivos de la clase y del curso obstruye sus oportunidades 

para la práctica real. Los profesores y los estudiantes tienden a dedicar el tiempo 

de clase a practicar tareas para exámenes basados en formularios en lugar de 

centrarse en actividades para la mejora de la competencia comunicativa de los 

discentes (Mahdi, 2017). Una forma de aumentar el uso del segundo idioma es 

incluir juegos de idiomas en las actividades de aprendizaje, como la gamificación, 

para hacer estímulo en el interés de los alumnos por hablar y mejorar su 

competencia. 

Para Parra-González et al. (2021), la gamificación se caracteriza por ser 

dinámica y atractivo, ya que también puede incluir una variedad de funciones 

multimedia. Las actividades de aprendizaje deben prepararse de una manera que 

sea específica para los objetivos de aprendizaje y permita lo que las actividades de 

enseñanza deben diseñarse de tal manera que los discentes puedan repetirlas si 

no tienen éxito la primera vez que se intentan. Es fundamental establecer las 

condiciones y oportunidades necesarias para alcanzar el objetivo final. Las 

habilidades de los estudiantes aumentarán como resultado de las repeticiones que 

reciban. Además, deben estar al alcance de los alumnos que participan, 

ajustándose y adaptándose al potencial y los niveles de capacidad de los alumnos 

implicados. 

Asimismo, Montero (2017) señaló que la gamificación debe de considerar un 

aumento del nivel de complejidad, pues los alumnos deben esperar que cada 

actividad siguiente sea más compleja, requiera más trabajo de ellos y se relacione 

con la información y las habilidades recién adquiridas, para crear un conjunto 

diverso de habilidades en los alumnos, que les ayuden a alcanzar la meta utilizando 

varias rutas diferentes. La capacidad de desarrollar sus propias estrategias es una 
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de las cualidades más importantes del aprendizaje mediante el uso de la 

gamificación y esto permite a los alumnos hacerlo. 

 

Según Sánchez y Galera (2020), la gamificación es interactiva porque los 

participantes interactúan con otros jugadores durante el juego, de acuerdo con el 

sistema de juego y también con el contexto presentado durante el juego. Rahmani 

(2020) sostiene que la gamificación incorpora características del juego en 

actividades que no están diseñadas para jugarse en un entorno lúdico. Por ello, los 

objetivos de las estrategias lúdicas deben estar bien definidos para que sean 

eficaces, dado que su propósito es ayudar a los estudiantes a consumar sus 

objetivos de aprendizaje. Además, si el uso de la gamificación está alineado con el 

plan de estudios nacional y se combinan con objetivos de aprendizaje específicos, 

la implementación de esta estrategia puede ser una herramienta de enseñanza 

eficaz y significativa cuando los jugadores aprenden y generan fragmentos de 

lenguaje a partir de los juegos. 

 

Asimismo, Reyes (2018) señala que las actividades dinámicas se conforman 

por los deseos finales que se quieren conseguir al usar las mecánicas. Si bien el 

esfuerzo desarrollado por ser partícipe de una mecánica se ve simplificado en un 

elemento mecánico, los deseos finales que estos conllevan es la recompensa, el 

reconocimiento, comentario o incluso, diversión (Dichev y Dicheva, 2017). Las 

dinámicas son determinantes para los tiempos y valor, que posibilitan el conseguir 

algo positivo. En cuanto a las actividades mecánicas, Simões et al. (2013) indican 

que son aquellas reglas y especificaciones de uso que tienen los componentes en 

los que se usarán dichas actividades. Y para Hanson-Smith (2016) las de 

componentes, son los puntos básicos que conforman las actividades lúdicas, como 

son los avatares, los puntos y las posiciones. 

 

En cuanto a la variable expresión oral que fundamenta en la teoría del 

lenguaje (Piaget e Inhelder, 2007). Por ello, se conceptúa como una forma de 

representar un pensamiento a través de un significado. Debido a que las palabras 

son simbólicas, se utiliza el lenguaje para expresar lo que se ve en el mundo real. 

Como resultado, el individuo no actúa pasivamente en el proceso de aprendizaje 
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porque construye cada significado a partir de lo que ve en la realidad. Y en este 

proceso para adquirir un segundo idioma hay dos etapas: la etapa preconceptual, 

que se distingue por ser simbólica y la etapa operativa, donde el individuo expresa 

características críticas y más sociales de forma oral 

 

Cuando se trata de la expresión oral, Thornbury (2005) define que es una 

capacidad expresiva que proviene de los métodos de interrelación verbal y se 

enseña usando como medio la declaración oral de una propuesta que pretende 

presentar y enseñar conceptos a partir del trasfondo de un tema y según lo que 

sabe y necesita. Para Byrne (1986), la expresión oral es un camino dual que 

combina las habilidades de hablar y escuchar, dado que implica el uso sostenido 

de ambas partes. 

 

Por ello, Triveño et al. (2010) aseveraron que la expresión oral es la 

comunicación base de la convivencia humana, dado que implica poseer la 

capacidad de comunicarse de forma clara, fluida, coherente y persuasiva utilizando 

medios verbales. Además, es a través de este medio que una persona es capaz de 

relacionar y explicar información como hechos, ideas, experiencias y sentimientos 

a través del diálogo y las estructuras morfosintácticas. 

 

En tanto que, Wang (2019) manifiesta que la expresión oral implica hacer 

uso del habla mediante un intercambio y un flujo bidireccional dentro de una 

conversación en un escenario que se está produciendo exactamente en el mismo 

momento. Por esto, Crawford (2020) afirma que la expresión oral no tiene esencia 

o no puede demostrarse sin otros métodos como la comprensión, el proceso y la 

explicación de lo que se escucha. En consecuencia, se establecen un número 

interminable de reglas de interpretación, dificultando que los hablantes no nativos 

utilicen estos métodos porque reflejan la forma en que la gente habla en sus 

lenguas nativas (Cohen et al., 2021). 

 

 Thornbury (2005) sostuvo que la expresión oral está relacionada con la 

compenetración con la comunicación por medio del habla y que estas conexiones 

se extienden en la misma dirección que su investigación sugiere. Por lo tanto, no 
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sólo se establece la realización de la misma, sino que el conocimiento del 

patrimonio discursivo es estratégico. En cuanto a las dimensiones de la expresión 

oral, identificó cuatro de ellas: gramática, pronunciación, fluidez y vocabulario. Para 

el caso de la gramática, se define como la habilidad de dominar códigos de 

lingüística, manejando el léxico, además de poder dominar los aspectos 

morfológico, fonológico y sintáctico. Se puede distinguir la gramática escrita de la 

hablada, dado que se toma en consideración el contexto en la cual se realiza la 

comunicación. 

Asimismo, Refat et al. (2020), señaló que uno de los componentes más 

importantes del lenguaje es la gramática, donde los alumnos deben poder 

demostrar comprensión en la construcción de oraciones, lo cual requiere el uso 

apropiado del lenguaje. Un gran elemento de la estructura apropiada de una oración 

es conocer el tiempo verbal, lo que ayuda en la construcción de frases con la 

referencia correcta del tiempo. Una oración no puede tener un significado efectivo 

si carece de características de tiempo. Como resultado, la enseñanza de los 

tiempos verbales en el segundo idioma es un problema al estudiar la lengua inglesa. 

En tanto que, Cassany et al. (1994), indican que la pronunciación se refiere 

a la articulación correcta de los sonidos de una palabra para poder pronunciarla 

adecuadamente. Triveño et al. (2010) manifiestan que es la capacidad de 

reproducir oralmente diferentes fonemas (los sonidos que producen las letras). 

Como resultado, Giralt (2013) afirma que es el acto de hablar cada componente de 

la lengua con propiedad. En otras palabras, tiene que ver con la capacidad de 

construir oraciones coherentes. Las declaraciones se componen de una 

combinación de emisiones de sonido individuales, conexiones de palabras y la 

entonación y el acento apropiados. Además, la competencia fonética solo se puede 

adquirir mediante una comunicación significativa en el idioma. Gardner-Neblett et 

al. (2012) manifiestan que la pronunciación se relaciona al expresar las palabras 

correctamente, mejorando la calidad de la comunicación. Sin embargo, si pronuncia 

una palabra incorrectamente, cambia el significado de su mensaje y causa 

confusión.  
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Además, la fluidez está definida por Cassany et al. (1994) como la capacidad 

de expresarse correcta y espontáneamente en el idioma materno y en un segundo 

idioma. Según Thornbury (2005) para ello se requiere el dominio de los códigos 

lingüísticos, el uso de un léxico y el dominio de los aspectos morfológicos, 

sintácticos y fonológicos. Para Refat et al. (2020), en cuanto al vocabulario es el 

uso efectivo de las palabras que conforman un idioma, siendo parte crucial del 

lenguaje porque los estudiantes deben poder construir oraciones completas 

oralmente. Si alguien usa vocabulario, entonces sabe lo que significa cada palabra 

y cómo se usa, lo que da como resultado que se establezca un acto de 

comunicación. 
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III.MÉTODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación 

De acuerdo con Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), La investigación de tipo 

básica se centra en estudiar las teorías de acuerdo al problema propuesto, 

realizando un análisis de fenómenos con precisión con el propósito de ampliar el 

campo del conocimiento general. Es por ello que el presente estudio fue de tipo 

básico.  

En cuanto al diseño, fue no experimental. En ese caso, Fresno (2019) 

manifiesta que este tipo de investigaciones no realizan manipulación deliberada 

sobre las variables y se limitan a su estudio mediante la observación. Además, fue 

correlacional causal. En este caso, se realiza la medición de dos o más variables 

con la finalidad de determinar una causalidad de una sobre otra (Hernández-

Sampieri y Mendoza, 2018). En cuanto al corte, fue transeccional, dado que se 

realizó el estudio mediante una única medición en un momento determinado (Arias, 

2020). 

Dónde:  

M: Estudiantes 

VI: Gamificación 

VD: Expresión oral del inglés  

I: Influencia entre ambas variables 

Por otro lado, el nivel de la investigación fue explicativo dado que se hizo el 

estudio tanto las causas como los efectos de una variable sobre otra (Fresno, 

2019). Para el enfoque, se estableció un enfoque cuantitativo. Tamayo (2012) 

indica que este estudio es caracterizado por la recolección de data que luego será 

VI 

I M 

VD 
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procesada mediante el conteo, la medición numérica y el análisis estadístico. 

Finalmente, elmétodo fue hipotético deductivo, dado que se basa en el ciclo  

inducción-deducción-inducción para enunciar una hipótesis y luego comprobarla 

(Arroyo, 2020). 

 

3.2 Operacionalización de variables 

La gamificación es una estrategia de aprendizaje que aplica la mecánica de los 

juegos en el campo educativo con el propósito de desarrollar habilidades y mejorar 

el conocimiento en los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea más divertido 

y atractivo tanto para estudiantes como para profesores (Ortiz-Colón et al., 2018). 

 

Operacionalmente, la variable será medida por medio de sus dimensiones 

de nivel dinámico, mecánico y de componentes, haciendo uso de un cuestionario 

(Ver anexo 2).  

 

La expresión oral es la capacidad que tienen las personas para comunicar 

sus necesidades, sentimientos y deseos a los demás de una manera clara y 

espontánea mientras comprenden los mensajes que reciben de los demás 

(Thornbury, 2005). 

 

Operacionalmente, la variable será medida por medio de sus dimensiones 

gramática, pronunciación, fluidez y vocabulario, haciendo uso de una prueba de 

evaluación (Ver anexo 2). 

 

 3.3 Población, muestra y muestreo 

La población según Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), es definida como el 

número total de elementos pertenecientes a un conjunto, con propiedades 

similares. Se empleó la población censal dado que se trabajó con la totalidad de los 

sujetos de análisis. En esta investigación participaron 90 estudiantes de nivel 

secundaria de la Institución Educativa Pública, Juan Valer Sandoval, de Villa María 

del Triunfo. 
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Los criterios de selección que se tuvieron en cuenta son los criterios de 

inclusión, se incluyen a todos los estudiantes sin distinción alguna del nivel de 

secundaria, pertenecientes a la Institución Educativa Pública, Juan Valer Sandoval, 

ubicada en el distrito de Villa María del Triunfo y como criterio de exclusión a los 

estudiantes que no pertenecen a la Institución Educativa Pública, Juan Valer 

Sandoval. 

 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 

La técnica es el medio por el cual el investigador descubre información que le ayuda 

a realizar la aplicación de la metodología. La encuesta se utilizó para la variable 

gamificación. De acuerdo con Wolf et al. (2020) esta técnica facilita que los datos 

de la variable de estudio se recolectan de manera organizada y estructurada. En el 

caso de la variable expresión oral, la observación fue el método de elección. Para 

Escudero (2017), el objetivo de esta técnica es realizar el control del avance del 

estudio y recopilar datos para su posterior análisis. 

 

En el caso del instrumento, se consideró para la variable gamificación un 

cuestionario. Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) sostienen que este 

instrumento se compone de ítems estructurados de acuerdo a las dimensiones que 

componen la variable. El instrumento con el que se midió el nivel de la gamificación 

estuvo constituido por 20 preguntas, que se califican de acuerdo a la escala de 

Likert, mediante 5 niveles "Siempre", "Casi siempre", "A veces", "Casi nunca" y 

"Nunca". Para el caso de la variable expresión oral se hizo uso de la lista de cojeto. 

Arias (2020) manifiesta que este instrumento está formado por una matriz de doble 

entrada que posee criterios preestablecidos que miden las acciones del discente 

acerca de los aspectos de actividades que serán evaluadas. 

 

La validez de un instrumento, está ligada a la precisión con la que mide las 

variables que se le asignan para cumplir con los objetivos de la investigación 

(Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018). En este caso, se utilizó el juicio de 

expertos como parte del proceso de validación. Para Fresno (2019), este 

procedimiento se basa en los veredictos unánimes de expertos de larga trayectoria 
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sobre el instrumento y la metodología a emplear. Como resultado, se solicitaron las 

opiniones de tres expertos. Luego de realizar un minucioso análisis, llegaron a la 

conclusión de que los instrumentos eran confiables y aplicables en esta 

investigación en particular. (Ver anexo 5) 

Para Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), el análisis de consistencia 

interna del instrumento muestra la fiabilidad del instrumento, a través de la medida 

de la correlación entre sus ítems. Se hizo uso del Alfa de Cronbach debido a la 

escala politómica de los instrumentos en esta investigación. Esto se logró mediante 

el uso de una prueba piloto en la que participaron 15 estudiantes a quienes se les 

realizó la aplicación de los instrumentos de gamificación y expresión oral. Esto fue 

seguido por un cálculo de la confiabilidad del instrumento utilizando el programa 

SPSS V.25, lo que resultó en un resultado positivo y favorable a la confiabilidad, 

siendo los resultados de la prueba de confiabilidad para la gamificación (0,785) y 

para la expresión oral (0,943). (Ver anexo 6) 

 

3.5 Procedimiento 

Al comenzar la investigación, se eligió el tema y se realizó la búsqueda de la 

información necesaria para el estudio de las variables gamificación y expresión oral. 

Luego, se solicitaron los permisos necesarios a las autoridades educativas 

correspondientes de la institución educativa Juan Valer Sandoval. Para probar los 

instrumentos, se hizo el piloto con 15 alumnos y después se calculó la confiabilidad, 

determinándose que el instrumento era confiable. Entonces, se procedió a aplicar 

los instrumentos a los 90 estudiantes de la muestra seleccionada para la 

investigación. Además, se creó una hoja de Excel para organizar los hallazgos para 

un análisis estadístico adicional, mediante el programa SPSS V.25. 

 

3.6 Método de análisis de datos 

En lo relacionado a la compilación y el análisis de datos, este se hizo a través del 

análisis de tablas de frecuencia y gráficos de barras, que utilizaron estadísticas 

descriptivas para verificar las magnitudes de las variables. Esto se logró sumando 

los puntajes de las pruebas individuales de los estudiantes. Para encontrar los 

niveles y dimensiones de las variables independientes y dependientes en función 
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de los valores bajo, medio y alto de cada una, se utilizaron los baremos para 

calcular sus escalas. 

 

Cuando se descubrió que el análisis inferencial tenía que ser no paramétrico 

debido a que las variables estudiadas eran categóricas, de naturaleza cualitativa y 

escaladas de forma ordinal, se omitió el test de normalidad. Para el análisis 

inferencial se hizo uso del análisis no paramétrico de regresión logística para 

verificar las hipótesis. Se estudió el impacto de la gamificación, variable 

independiente, en la expresión oral, variable dependiente. Se utilizó 0.05 como 

valor de referencia, que es el valor de significación estadística, para determinar si 

la hipótesis nula debe rechazarse o no al aceptar la hipótesis alternativa. Se utilizó 

el coeficiente Chi cuadrado y el estadístico de Nagelkerke para medir la incidencia 

de una variable sobre otra. Además, se utilizó el estadístico de Wald para evaluar 

la incompatibilidad de las variables. Finalmente, se redactaron las discusiones, 

conclusiones y recomendaciones, en concordancia con los resultados obtenidos. 

 

3.7 Aspectos éticos 

La investigación se ciñó bajo los principios de respecto, beneficencia y no 

maleficencia (Zerón, 2019), respetándose la confidencialidad e integridad de los 

educandos que participaron en el estudio. Asimismo, La tesis, fue redactada y 

estructurada de acuerdo con los estándares APA, 7ª edición y los autores 

consultados también fueron respetados, haciendo la inclusión de su aporte en citas 

y referencias. Finalmente, el esquema de la investigación fue redactado siguiendo 

el reglamento del área de posgrado de la Universidad César Vallejo. 

IV. RESULTADOS 

4.1 Resultados descriptivos 

 

Tabla 1  

Niveles de la variable gamificación 

 

Frecuenc

ia 

Porcenta

je 

 Bajo 34 37,8% 

Medio 33 36,7% 

Alto 23 25,6% 
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Total 90 100,0% 

 

Figura 1. Niveles de la variable gamificación 

 

 

En la tabla 1y figura 1, se presentaron los niveles de la gamificación en el 

estudiantado de una institución educativa y se obtuvo que el 37,8% identificó un 

rango bajo en la gamificación, el 36.7% evidenció un nivel medio y el 25,6% un nivel 

alto.  

Tabla 2 

 

Distribución de frecuencias de las dimensiones de la gamificación 

Dimensiones Niveles 
Frecuencia 

(fi) 

Porcentaje válido 

(%) 

Dinámicas 

Bajo 36 40,0% 

Medio 31 34,4% 

Alto 23 25,6% 

Mecánicas Bajo 18 20,0% 
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Medio 39 43,3% 

Alto 33 36,7% 

Componentes 

Bajo 0 0% 

Medio 20 22,2% 

Alto 70 77,8% 

Figura 2. Niveles de la variable gamificación por dimensiones 

De acuerdo a los resultados mostrados en la tabla 2 y figura 2; en cuanto a 

la dimensión dinámicas, el 40,0% de los discentes consideró que posee un nivel 

bajo, el 34,4% indicó que se halla en un nivel medio y el 25,6% indicó que se 

encuentra en un nivel alto. Para la dimensión mecánicas, el 25,6% de los discentes 

consideró que posee un nivel bajo, el 20,0% indicó que se halla en un nivel medio 

y el 36,7% indicó que se encuentra en un nivel alto. Asimismo, para la dimensión 

componentes, ninguno de los discentes consideró que posee un nivel bajo, el 

22,2% indicó que se halla en un nivel medio y el 77,8% manifestó que se encuentra 

en un nivel alto. 
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Tabla 3  

Distribución de niveles de la expresión oral 

 

Frecuenc

ia 

Porcenta

je 

 En inicio 56 62,2% 

En proceso 19 21,1% 

Logro 

esperado 

12 13,3% 

Logro 

destacado 

3 3,3% 

Total 90 100,0% 

 

Figura 3. Niveles de la variable expresión oral 

 
En la tabla 3 y figura 3, se presentaron los niveles de la expresión oral en el 

estudiantado de una institución educativa y se obtuvo que el 62,2% se encontró en 

un nivel en inicio, el 21.1% en un nivel proceso, el 13,3% alcanzó el logro esperado 

y el 3,3% obtuvo un logro destacado. 

Tabla 4  

Distribución de frecuencias de las dimensiones de la expresión oral 



22 
 

Dimensiones Niveles 
Frecuencia 

(fi) 

Porcentaje válido 

(%) 

Fluidez 

En inicio 51 56,7% 

En proceso 25 27,8% 

Logro esperado 9 10,0% 

Logro destacado 5 3,0% 

Vocabulario 

En inicio 40 44,4% 

En proceso 21 23,3% 

Logro esperado 20 22,2% 

Logro destacado 9 10,0% 

Gramática 

En inicio 51 56,7% 

En proceso 31 34,4% 

Logro esperado 5 5,6% 

Logro destacado 3 3,3% 

Pronunciación 

En inicio 33 36,7% 

En proceso 39 43,3% 

Logro esperado 12 13,3% 

Logro destacado 6 6,7% 
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Figura 4. Niveles de la variable expresión oral por dimensiones 

 

 

Según los resultados mostrados en la tabla 4 y figura 4; en cuanto a la dimensión 

fluidez, el 56,7% de los discentes se ubicó en un nivel inicio, el 27,8% En el nivel 

en proceso, el 10% en logro esperado y el 5,6% alcanzó un logro destacado. Para 

el caso del vocabulario, el 44,4% de los alumnos alcanzó un nivel en inicio, el 23,3% 

en un nivel en proceso, el 22,2% en un nivel de logro esperado y el 10,0% logró un 

nivel de logro destacado. Asimismo, para la gramática, el 56,7% alcanzó un nivel 

en inicio, el 34,4% un nivel en proceso, el 5,6% un nivel de logro esperado y el 3,3% 

un logro destacado. Finalmente, para la pronunciación, el 36,7% de los estudiantes 

solo consiguió un nivel en inicio, el 43,3% un nivel en proceso, el 13,3% un nivel de 

logro esperado y el 6,7% obtuvo un logro destacado.  

 

4.2 Resultados correlacionales 

 

 En la prueba de normalidad se consideró utilizar la prueba de Kolmogorov-

Smirnov, dado que la muestra es mayor a 50 individuos, estableciendo que el p 

valor debe ser menor a 0,05. 
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Tabla 5  

Prueba de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístic

o gl Sig. 

Estadístic

o gl Sig. 

Gamificació

n 

0,244 90 ,000 ,796 90 ,000 

Dinámicas 0,257 90 ,000 ,789 90 ,000 

Mecánicas 0,237 90 ,000 ,799 90 ,000 

Component

es 

0,480 90 ,000 ,513 90 ,000 

Expresión 

oral 

0,253 90 ,000 ,852 90 ,000 

Fluidez 0,431 90 ,000 ,589 90 ,000 

Vocabulario 0,271 90 ,000 ,810 90 ,000 

Gramática 0,337 90 ,000 ,709 90 ,000 

Pronunciaci

ón 

0,254 90 ,000 ,816 90 ,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

En la tabla 5 se pueden apreciar los resultados hallados al realizar el análisis con 

el estadístico Kolmogorov – Smirnov (muestra > 50), según los puntajes calculados 

de la variable independiente gamificación, variable dependiente expresión oral y las 

dimensiones de ambos, no se han ajustado a una distribución normal y debido a 

que los valores de significancia han sido menores a 0,05. Por ello, para este caso 

se hizo uso del análisis no paramétrico de la prueba de regresión logística ordinal. 

 

Tabla 6  

Prueba de variabilidad de las hipótesis general y específicas 

Hipótesis Variables 

Logaritmo 

de 

verosimilitud 

Chi-

cuadrado 

Sig. 

bilateral 

Pseudo 

Cuadrado 

de 

Nagelkerke 

% de 

influencia 

x100% 

Hipótesis 

específica 

general 

Gamificación 

99,029 85,059 0,000 0,706 70,6% 

Expresión oral 

Hipótesis 

específica 

1 

Gamificación 

77,533 57,403 0,000 0,535 53,5% 
Fluidez 
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Hipótesis 

específica 

2 

Gamificación 

102,647 75,096 0,000 0,615 61,5% 

Vocabulario 

Hipótesis 

específica 

3 

Gamificación 

63,821 44,391 0,000 0,456 45,6% 

Gramática 

Hipótesis 

específica 

4 

Gamificación 

90,680 69,651 0,000 0,595 59,5% 
Pronunciación 

 

De acuerdo con la tabla 6, la prueba de contraste del grado de verosimilitud 

evidencia que el análisis de regresión logístico ordinal muestra un valor de Chi 

cuadrado y de significancia (p<0,05) para todas las pruebas de hipótesis. Con ello 

se ha inferido que existe influencia de la gamificación en la expresión oral del inglés 

y en cada una de sus dimensiones. 

 

Asimismo, para la hipótesis general, la estimación de Pseudo – R2 de 

Nagelkerke (0,706) y p valor de 0,000, evidencia que el modelo expuesto presentó 

una alta variabilidad (70,6%) de la influencia de la gamificación sobre la variable 

expresión oral. En el caso de la hipótesis específica 1, la estimación de Pseudo – 

R2 de Nagelkerke (0,535) y p valor de 0,000, demuestra que el modelo expuesto 

presentó una alta variabilidad (53,5%) de la influencia de la gamificación sobre la 

dimensión fluidez. Además, para la hipótesis específica 2, la estimación de Pseudo 

– R2 de Nagelkerke (0,615) y p valor de 0,000, demuestra que el modelo expuesto 

presentó una alta variabilidad (61,5%) de la influencia de la gamificación sobre la 

dimensión vocabulario. En cuanto a la hipótesis específica 3, la estimación de 

Pseudo – R2 de Nagelkerke (0,456) y p valor de 0,000, evidencia que el modelo 

expuesto mostró una alta variabilidad (45,6%) de la influencia de la gamificación 

sobre la dimensión gramática. Finalmente, para la hipótesis específica 4, la 

estimación de Pseudo – R2 de Nagelkerke (0,595) y p valor de 0,000, evidencia 

que el modelo expuesto presentó una alta variabilidad (59,5%) de la influencia de 

la gamificación sobre la dimensión pronunciación. 
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Análisis de la hipótesis general 

H0:  La gamificación no influye en la expresión oral del inglés de estudiantes de 

una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Ha:  La gamificación influye en la expresión oral del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Tabla 1 

Estimación de los parámetros del modelo que explica la incidencia de la 

gamificación en la expresión oral 

 Estimación Desv. Error Wald gl Sig. 

Intervalo de confianza al 95% 

Límite inferior Límite superior 

Umbral [VD = 1] -4,007 1,062 14,235 1 ,000 -6,089 -1,926 

[VD = 2] -,588 ,433 1,841 1 ,175 -1,437 ,261 

[VD = 3] 1,914 ,619 9,566 1 ,002 ,701 3,126 

Ubicación [VI=1] -26,170 ,000 . 1 . -26,170 -26,170 

[VI=2] -4,595 1,099 17,490 1 ,000 -6,749 -2,442 

[VI=3] 0a . . 0 . . . 

 

De acuerdo a la estimación de parámetros de la gamificación (Wald=17,490; 

p=0,000<0,05) se halló que la gamificación influye en la expresión oral del inglés y 

el modelo lo predice con una alta intensidad, dado que es estadísticamente 

significativo, según la estimación de Pseudo – R2 de Nagelkerke (70,6%). 

 

Análisis de la hipótesis específica 1 

H0:  La gamificación no influye en la fluidez del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Ha:  La gamificación influye en la fluidez del inglés de estudiantes de una institución 

educativa, Villa María del Triunfo, 2021.  

 

Tabla 8 

Estimación de los parámetros del modelo que explica la incidencia de la 

gamificación en la fluidez 
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Estimaci

ón 

Desv. 

Error Wald gl Sig. 

Intervalo de confianza al 

95% 

Límite 

inferior 

Límite 

superior 

Umbral [D1 = 

1] 

-2,124 ,525 16,34

2 

1 ,00

0 

-3,153 -1,094 

[D1 = 

2] 

,161 ,403 ,160 1 ,68

9 

-,629 ,952 

[D1 = 

3] 

1,550 ,512 9,163 1 ,00

2 

,547 2,554 

Ubicaci

ón 

[VI=1] -5,623 1,144 24,17

0 

1 ,00

0 

-7,865 -3,382 

[VI=2] -1,974 ,581 11,55

6 

1 ,00

1 

-3,113 -,836 

[VI=3] 0a . . 0 . . . 

 

De acuerdo a la estimación de parámetros de la gamificación (Wald=24,170; 

p=0,000<0,05) se halló que la gamificación influye en la fluidez del del inglés y el 

modelo lo predice con una alta intensidad, dado que es estadísticamente 

significativo, según la estimación de Pseudo – R2 de Nagelkerke (53,5%). 

 

Análisis de la hipótesis específica 2 

H0:  La gamificación no influye en el vocabulario del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Ha:  La gamificación influye en el vocabulario del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Tabla 9 

Estimación del parámetro del modelo que explica la incidencia de la gamificación 

en el vocabulario 

 
Estimaci

ón 

Desv. 

Error Wald 

g

l Sig. 

Intervalo de confianza al 95% 

Límite 

inferior Límite superior 

Umbral [D2 = 

1] 

-3,218 ,590 29,74

0 

1 ,000 -4,374 -2,061 

[D2 = 

2] 

-1,250 ,462 7,304 1 ,007 -2,156 -,343 

[D2 = 

3] 

,812 ,430 3,570 1 ,059 -,030 1,655 

Ubicaci

ón 

[VI=1] -5,964 ,930 41,15

8 

1 ,000 -7,786 -4,142 

[VI=2] -2,033 ,570 12,70

3 

1 ,000 -3,151 -,915 

[VI=3] 0a . . 0 . . . 
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Según la estimación de parámetros de la gamificación (Wald=41,158; 

p=0,000<0,05) se halló que la gamificación influye en el vocabulario del del inglés 

y el modelo lo predice con una alta intensidad, dado que es estadísticamente 

significativo, según la estimación de Pseudo – R2 de Nagelkerke (61,5%). 

Análisis de la hipótesis específica 3 

H0:  La gamificación no influye en la gramática del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Ha:  La gamificación influye en la gramática del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

Tabla 10 

Estimación de los parámetros del modelo que explica la incidencia de la 

gamificación en la gramática 

Estimaci

ón 

Desv. 

Error Wald 

g

l Sig.

Intervalo de confianza al 

95% 

Límite 

inferior 

Límite 

superior 

Umbral [D3 = 

1] 

-2,421 ,636 14,50

2 

1 ,000 -3,667 -1,175

[D3 = 

2] 

,795 ,436 3,322 1 ,068 -,060 1,649 

[D3 = 

3] 

2,024 ,619 10,67

7 

1 ,001 ,810 3,238 

Ubicaci

ón 

[VI=1] -4,442 ,828 28,79

6 

1 ,000 -6,065 -2,820

[VI=2] -2,660 ,704 14,28

4 

1 ,000 -4,039 -1,280

[VI=3] 0a . . 0 . . . 

Según la estimación de parámetros de la gamificación (Wald=28,796; 

p=0,000<0,05) se halló que la gamificación influye en la gramática del del inglés y 

el modelo lo predice con una alta intensidad, dado que es estadísticamente 

significativo, según la estimación de Pseudo – R2 de Nagelkerke (45,6%). 

Análisis de la hipótesis específica 4 

H0:  La gamificación no influye en la pronunciación del inglés de estudiantes de 

una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 
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Ha:  La gamificación influye en la pronunciación del inglés de estudiantes de una 

institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021. 

 

Tabla 11 

Estimación del parámetro del modelo que muestra la incidencia de la gamificación 

en la pronunciación 

 
Estimaci

ón 

Desv. 

Error Wald gl 

Sig

. 

Intervalo de confianza al 

95% 

Límite 

inferior 

Límite 

superior 

Umbral [D4 = 

1] 

-3,903 ,694 31,62

4 

1 ,00

0 

-5,264 -2,543 

[D4 = 

2] 

-,216 ,410 ,279 1 ,59

8 

-1,019 ,587 

[D4 = 

3] 

1,351 ,486 7,714 1 ,00

5 

,398 2,304 

Ubicaci

ón 

[VI=1] -5,450 ,825 43,64

3 

1 ,00

0 

-7,067 -3,833 

[VI=2] -2,042 ,619 10,87

6 

1 ,00

1 

-3,256 -,829 

[VI=3] 0a . . 0 . . . 

 

Con respecto a la estimación de parámetros de la gamificación (Wald=43,643; 

p=0,000<0,05) se halló que la gamificación influye en la pronunciación del del inglés 

y el modelo lo predice con una alta intensidad, dado que es estadísticamente 

significativo, según la estimación de Pseudo – R2 de Nagelkerke (59,5%). 
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V. DISCUSIÓN 

De acuerdo a los resultados corroboraron la hipótesis general: el análisis de 

contraste del grado de verosimilitud evidenció que la prueba de regresión 

logística ordinal tuvo significancia (Wald=17,490; p=0,000<0,05). Con ello se 

demostró la incidencia del uso de la gamificación en la expresión oral. Asimismo, 

la estimación del estadístico de Nagelkerke (70,6%), comprobó que el modelo 

expuesto muestra una alta variabilidad de influencia de variable independiente 

gamificación sobre la expresión oral. 

  

Dichos hallazgos coinciden con los encontrados por Simón (2021), quien, 

al estudiar la influencia de la aplicación de las estrategias lúdicas de la 

dramatización sobre la expresión oral, encontró que el grado de verosimilitud 

evidencia que la prueba de regresión logística ordinal fue de carácter significativo 

(Wald=121,490; p=0,000<0,05). Además, la estimación del estadístico de 

Nagelkerke (70,6%), comprobó que el modelo expuesto muestra una alta 

variabilidad de incidencia de variable independiente sobre la variable expresión 

oral. 

 

Además, los hallazgos se corroboraron con los encontrados por Bautista 

(2019) quien al determinar la incidencia de la gamificación sobre la expresión 

oral obtuvo como resultados en la estimación del estadístico de Nagelkerke 

(52,1%) y comprobó que el modelo expuesto muestra una alta variabilidad de 

incidencia de variable independiente sobre la variable expresión oral, siendo el 

grado de verosimilitud evidencia que la prueba de regresión logística ordinal fue 

de carácter significativo (Wald=31,120; p=0,000<0,05). 

 

 Al respecto, Rahman y Maarof (2018) señalaron que la gamificación de la 

educación es una técnica que mejoró la motivación y el compromiso del 

estudiantado en entornos educativos mediante la combinación de características 

de diseño de juegos. En su estudio enfatizó la necesidad de mantener un 

programa educativo organizado sistemáticamente y con enfoques relacionados 

al e-learning para que se confirmen los beneficios educativos de la gamificación. 

Por ello, la estimación del estadístico de Nagelkerke (49,0%), comprobó que el 
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modelo expuesto muestra una alta variabilidad de incidencia de variable 

gamificación sobre la variable expresión oral. 

 

 Asimismo, López y Quispe (2020), indicó que la gamificación fue usada 

como una táctica para aumentar el compromiso y la motivación incorporando 

aspectos similares a los de un juego en actividades que no son lúdicas. Y ello 

consistió en utilizar características como puntos, tablas de clasificación y premios 

para mantener a los estudiantes interesados. La gamificación incorporó aspectos 

similares a otras actividades, como los entornos de aprendizaje. Obtuvo como 

resultados que la estimación del estadístico de Nagelkerke (72,5%), comprobó 

que el modelo expuesto muestra una alta variabilidad de incidencia de variable 

independiente sobre la variable expresión oral, siendo el grado de verosimilitud 

evidencia que la prueba de regresión logística ordinal fue de carácter significativo 

(Wald=112,040; p=0,000<0,05). 

 

Por otro lado, resultados se contrastaron con los hallados en el estudio de 

Kumar et al. (2019) quienes al estudiar una muestra de 120 infantes hablantes 

del idioma hindi de edades conformadas entre los 3 y los 7 años, encontraron 

como resultados que la estimación del estadístico de Nagelkerke (12,0%). Para 

este caso, Rahman y Maarof (2018) manifestaron que la expresión oral debería 

incluir acciones relacionadas tanto con el habla como con la comprensión de los 

mensajes escuchados, en lo cual se ha encontrado deficiencias en el 

estudiantado de la Institución Educativa Pública, Juan Valer Sandoval, debido a 

que existen dificultades para que la expresión oral adquiera el estatus de medio; 

es decir y no se usa espontáneamente por los discentes para verbalizar e 

intercambiar información e ideas en el idioma inglés. 

 

Por ello, Sánchez y Galera (2020), señaló que, al desarrollar la 

gamificación en una institución privada, las tareas completadas correctamente 

otorgaron puntos a los estudiantes, que se sumaron a su calificación general. 

Estos puntos se convirtieron en "insignias", que se denominaron calificaciones. 

Se utilizó un sistema de recompensas basado en una moneda común para 

motivar a los estudiantes a participar en la conducta deseada. A la luz de estas 

características, la escuela ya tuvo una experiencia lúdica definitiva. Los 
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proyectos de gamificación brindaron la oportunidad de experimentar con 

diferentes reglas, emociones y roles sociales en un entorno seguro. Cuando los 

estudiantes siguieron esta metodología, adquirieron nuevos marcos para 

interpretar sus actividades escolares y actividades fuera de la escuela. Esto pudo 

impulsar a los estudiantes a participar más profundamente e incluso transformar 

su autoconcepto como aprendices como resultado de su participación. 

Al respecto, Alayo (2018) manifiesta que la expresión oral incluye 

gramática, vocabulario, pronunciación y fluidez y cada uno de estos ítems 

plantea un problema único. Algunas personas pueden tener dificultades con la 

pronunciación o la fluidez, relacionados a su motivación intrínseca y extrínseca. 

Otros pueden tener dificultades con aspectos más técnicos del inglés, como 

desarrollar un vocabulario expresivo, comprender la morfología y aprender las 

reglas gramaticales. Por ello, algunos estudiantes requirieron asistencia en todas 

las áreas de la expresión oral, mientras que otros requirieron solo asistencia en 

una o dos. De esta manera, se debe determinar en primer lugar el grado de 

apoyo que necesitan los alumnos que están aprendiendo inglés. 

 

En tanto que, Corchuelo (2018) indicó que por medio de la gamificación 

se aplicaron ideas, técnicas y características de juegos en un entorno distinto al 

de los juegos en sí. La motivación y el aprendizaje de los alumnos mejoraron 

cuando se utilizaron las mecánicas del juego, tanto en un entorno formal o 

informal. En ese sentido, la gamificación incorporó características del juego y 

pensamiento del juego en actividades educativas que no estuvieron diseñadas 

para realizarse en un entorno de juego. La formulación de esta estrategia fue 

exitosa porque se aplicó mediante herramientas e-learning requirieron un 

examen exhaustivo del entorno y los recursos de software disponibles para su 

uso. 

 

Por otro lado, Rivera-Trigueros y Sánchez-Pérez (2020) mencionaron que 

cuando los profesores introducen nuevas formas de gamificación en el proceso 

de aprendizaje, fue fundamental identificar primero las características de sus 

alumnos y luego decidieron si las nuevas herramientas y técnicas eran eficaces 

o no. La tendencia de los estudiantes a interactuar con los contenidos de 

aprendizaje y participar en eventos de aprendizaje con un aspecto competitivo 
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fueron los factores más importantes y significativos en dicho proceso de 

aprendizaje. Fue fundamental también, que los maestros determinaran y tuvieran 

en cuenta las habilidades que los participantes necesitaron para consumar sus 

objetivos, si las tareas y actividades requirieron el uso de conocimientos y 

habilidades especializados por parte de los participantes. Porque si no, hubiera 

sido probable que los alumnos se desmotivasen y se obtuvieran malos 

resultados si las actividades eran demasiado fáciles o demasiado difíciles de 

completar. La motivación de los estudiantes para participar en la capacitación 

fue influenciada por el contexto del proceso de aprendizaje, así como por las 

consecuencias de sus logros. 

 

Según los resultados que corroboraron la hipótesis específica 1: el análisis 

de contraste del grado de verosimilitud muestra que la prueba de regresión 

logístico ordinal presenta se aprecia que es significancia (Wald=24,170; 

p=0,000<0,05). Con ello se infiere que existe incidencia de las estrategias lúdicas 

de la dramatización en la fluidez. Además, la estimación del estadístico de 

Nagelkerke (0,535), muestra que el modelo expuesto incide en un 53,5% en la 

fluidez. Estos hallazgos son respaldados por los hallados por Bautista (2019) 

quien, al estudiar la influencia de la aplicación de la gamificación sobre la fluidez, 

encontró que el grado de verosimilitud evidencia que la prueba de regresión 

logística ordinal fue de carácter significativo (Wald=32,052; p=0,000<0,05). 

Además, la estimación del estadístico de Nagelkerke (0,67), comprobó que el 

modelo expuesto muestra una incidencia de un 67% de variable independiente 

sobre la dimensión fluidez. 

 

Para Cui y Wang (2021), en la práctica, proyectos de gamificación que 

van más allá de una sola clase pueden jugar un papel fundamental en el sistema 

educativo. Ello resultó en la creación de una estrategia lúdica que combinó 

muchas actividades escolares diferentes. Como un juego de herramientas 

modular y gratuito para instructores, se visualizó el aprendizaje como una 

estrategia didáctica en la que los instructores pudieron adaptar sus propias 

demandas educativas en una actividad lúdica administrada por educadores 

experimentados. Esta actividad fomentó el establecimiento de objetivos 

concretos, la comunicación inequívoca y el desarrollo intencional de las 
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identidades de los estudiantes como aprendices como resultado de su 

participación. Se ha desarrollado y probado un conjunto de herramientas lúdicas 

personalizadas y en línea como parte de su investigación, que demostró que fue 

eficaz para respaldar estos objetivos en la fluidez del idioma inglés. 

 

En cuanto a los resultados que comprobaron la hipótesis específica 2: el 

análisis de contraste del grado de verosimilitud muestra que la prueba de 

regresión logístico ordinal presenta se aprecia que es significancia 

(Wald=41,158; p=0,000<0,05). Con ello se ha inferido que existe incidencia de 

la gamificación en el vocabulario. Además, la estimación del estadístico de 

Nagelkerke (0,615), muestra que el modelo expuesto incide en un 61,5% en el 

vocabulario. Estos hallazgos son corroborados por los hallados por Alayo (2018) 

quien, al estudiar la influencia de la aplicación de la gamificación sobre el 

vocabulario, encontró que el grado de verosimilitud evidencia que la prueba de 

regresión logística ordinal fue de carácter significativo (Wald=110,561; 

p=0,000<0,05). Además, la estimación del estadístico de Nagelkerke (0,55), 

comprobó que el modelo expuesto muestra una incidencia de un 55% de variable 

independiente sobre la dimensión vocabulario. 

 

Asimismo, Reyes (2018) señaló que los objetivos de aprendizaje al usar 

de la gamificación deben ser distintos y bien definidos para que sean eficaces. 

El propósito de la educación usando estrategias lúdicas es ayudar a los 

estudiantes a lograr sus objetivos de en cuanto al vocabulario, porque de lo 

contrario, todas las actividades de gamificación parecerán insignificantes. Como 

resultado de su investigación, fue posible identificar qué contenidos y actividades 

educativas se debían incorporar en el proceso de aprendizaje de una segunda 

lengua, así como la selección de las mecánicas y estrategias de juego 

adecuadas para lograr dichos objetivos. 

 

Asimismo, para los resultados que comprobaron la hipótesis específica 3: 

el análisis de contraste del grado de verosimilitud muestra que la prueba de 

regresión logístico ordinal presenta se aprecia que es significancia 

(Wald=28,796; p=0,000<0,05). Con ello se infiere que existe incidencia de la 

gamificación en la gramática. Además, la estimación del estadístico de 
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Nagelkerke (0,456), muestra que el diseño expuesto incide en un 45,6% en la 

gramática. Estos hallazgos son corroborados por los hallados por Hompanera 

(2020) quien, al estudiar la influencia de la aplicación de la gamificación sobre la 

gramática, encontró que el grado de verosimilitud evidencia que la prueba de 

regresión logística ordinal fue de carácter significativo (Wald=32,151; 

p=0,000<0,05). Además, la estimación del estadístico de Nagelkerke (0,56), 

comprobó que el modelo expuesto muestra una incidencia de un 56% de variable 

independiente sobre la dimensión gramática. 

 

Para, Antonaci et al. (2019), la gamificación en la educación del idioma 

inglés, mejoró la gramática y el aprendizaje de los discentes por medio de la 

incorporación de características de juego en el entorno de aprendizaje. La 

gamificación se logró mediante el uso de tecnología digital, en este caso 

haciendo uso del software de aprendizaje gamificado Khan Academy.  Los 

aspectos del juego, como una secuencia de objetivos o progresiones, reglas 

claramente definidas, partes de una historia, alta interactividad y 

retroalimentación continua, incluida alguna forma de recompensa, fueron 

comunes en dichos juegos de manera efectiva. También se pudo incorporar al 

diseño características sociales como el trabajo en equipo y la comunicación. Los 

juegos ayudaron a los alumnos a concentrarse y estar más motivados, y 

brindaron la flexibilidad para experimentar, fallar y descubrir cosas nuevas. 

 

Para los resultados que comprobaron la hipótesis específica 4: el análisis 

de contraste del grado de verosimilitud muestra que la prueba de regresión 

logístico ordinal presenta se aprecia que es significancia (Wald=43,643; 

p=0,000<0,05). Con ello se infiere que existe incidencia de la gamificación en la 

pronunciación. Además, la estimación del estadístico de Nagelkerke (0,456), 

muestra que el modelo expuesto incide en un 59,5% en la pronunciación. Estos 

hallazgos son corroborados por los hallados por Rivera-Trigueros y Sánchez-

Pérez (2020) quien, al estudiar la influencia de la aplicación de la gamificación 

mediante el Classcraft sobre la pronunciación, encontró que el grado de 

verosimilitud evidencia que la prueba de regresión logística ordinal fue de 

carácter significativo (Wald=45,001; p=0,000<0,05). Además, la estimación del 

estadístico de Nagelkerke (0,75), comprobó que el modelo expuesto muestra una 
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incidencia de un 75% de variable independiente sobre la dimensión 

pronunciación. 

En ese sentido, Saras (2020) señaló que el aprendizaje mediante las 

estrategias que provee la gamificación por parte de los alumnos puede ser una 

gran ayuda para la pronunciación que practican del idioma extranjero. Cuando 

los alumnos se sientes motivados a participar mediante el juego, se facilita su 

capacidad de expresarse. Por tanto, para López y Quispe (2020), la gamificación 

ha incidido de forma significativa en el desarrollo de la competencia oral. 

Asimismo, las sesiones de aprendizaje utilizando la técnica de gamificación con 

aplicaciones como Duolingo, Edmodo, ¡LyricsTraining, Kahoot! y Voscreen 

contribuyeron a que los estudiantes estuvieran satisfechos con el uso de la 

gamificación en el aula para aprender inglés como lengua extranjera. 
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VI. CONCLUSIONES

Primera:   Se concluye que la gamificación influye en la expresión oral del inglés 

de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 

2021. Asimismo, el valor del estadístico de Nagelkerke (70,6%) ha 

indicado que el modelo propuesto demuestra la incidencia de la 

gamificación sobre la variable dependiente expresión oral. 

Segunda: Se concluye que la gamificación influye en la fluidez del inglés de 

estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 

2021. Asimismo, el valor de Pseudo – R cuadrado de Nagelkerke 

(53,5%) ha indicado que el modelo propuesto demuestra la 

incidencia de la gamificación sobre la dimensión fluidez. 

Tercera:  Se concluye que la gamificación influye en el vocabulario del inglés 

de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 

2021. Asimismo, el valor de Pseudo – R cuadrado de Nagelkerke 

(61,5%) ha indicado que el modelo propuesto demuestra la 

incidencia de la gamificación sobre la dimensión vocabulario. 

Cuarta:  Se concluye que la gamificación influye en la gramática del inglés de 

estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 

2021. Asimismo, el valor de Pseudo – R cuadrado de Nagelkerke 

(45,6%) ha indicado que el modelo propuesto demuestra la 

incidencia de la gamificación sobre la dimensión gramática. 

Quinta:  Se concluye que la gamificación influye en la pronunciación del 

inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María del 

Triunfo, 2021. Asimismo, el valor de Pseudo – R cuadrado de 

Nagelkerke (59,5%) ha indicado que el modelo propuesto demuestra 

la incidencia de la gamificación sobre la dimensión pronunciación. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Primera: .Se recomienda al director de la Institución Educativa, brindar 

capacitaciones a su personal docente sobre el uso de la gamificación 

y las estrategias lúdicas necesarias, para que así puedan impulsar 

la expresión oral del inglés en los alumnos. 

Segunda:  Se sugiere a los docentes del área de inglés el desarrollo de sesiones 

de clases dinámicas que generen un ambiente de confianza en el 

alumno para que incremente sus niveles de participación en las 

clases virtuales y se mejore la fluidez del inglés en los discentes 

Tercera:  Se recomienda al director de la Institución Educativa, promover y 

difundir la investigación de nuevas metodologías de aprendizaje que 

involucren el uso de estrategias de gamificación que puedan mejorar 

el vocabulario del inglés de los alumnos. 

Cuarta:     Se recomienda al jefe del área de soporte técnico de la Institución 

Educativa, mejorar la gestión de la plataforma educativa para que 

los docentes puedan utilizar las herramientas de gamificación. Y con 

ello, se pueda trabajar la gramática del inglés en los alumnos. 

Quinta:      Se sugiere que la Institución Educativa, realizar un cronograma de 

charlas para los padres de familia, para que así inculquen a sus hijos 

el compromiso de realizar la práctica de la pronunciación en inglés, 

de manera planificada, fuera de las clases virtuales. 
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Anexos



Anexo 1: Matriz de consistencia 

Título: Gamificación en la competencia oral del inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María del Triunfo, 2021 

OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

Problema general Objetivo general Hipótesis general 
Variable I: Gamificación 

¿Cómo influye la gamificación 
en la expresión oral del inglés 
de estudiantes de una institución 
educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021? 

Problemas específicos 

¿cómo influye la gamificación en 
la gramática de la expresión oral 
del inglés de estudiantes de una 
institución educativa, Villa María 
del Triunfo, 2021? 

Determinar el grado de influencia de la 
gamificación en la expresión oral del 
inglés de estudiantes de una institución 
educativa, Villa María del Triunfo, 2021 

Objetivos específicos: 

Determinar el grado de influencia de la 
gamificación en la gramática de la 
expresión oral del inglés de estudiantes de 
una institución educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021. 

La gamificación influye en la 
expresión oral del inglés de 
estudiantes de una institución 
educativa, Villa María del Triunfo, 
2021. 

Hipótesis específicas 

La gamificación influye en la 
gramática de la expresión oral del 
inglés de estudiantes de una 
institución educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021. 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escalas 

valores 

Niveles o 
rangos 

Dinámicas 

Mecánicas 

Interacción 
Comportamiento 
Motivación 
Emoción 
Retos a ellos. 

Logros 
Estatus 
Recompensas 

1,2,3,4,5,6,7 
8,9,10 

11,12,13, 
14,15,16 

Ordinal 
Siempre 

Casi siempre 
A veces 

Casi Nunca 
Nunca 

Alto 
Bajo 
Medio 

¿Cómo influye la gamificación 
en la pronunciación de la 
expresión oral del inglés de 
estudiantes de una institución 
educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021? 

¿Cómo influye la gamificación 

en la fluidez de la expresión 
oral del inglés de estudiantes de 
una institución educativa, Villa 
María del Triunfo, 2021? 

¿Cómo influye la gamificación 
en el vocabulario de la 
expresión oral del inglés de 
estudiantes de una institución 
educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021? 

Determinar el grado de influencia de la 
gamificación en la pronunciación de la 
expresión oral del inglés de estudiantes 
de una institución educativa, Villa María 
del Triunfo, 2021. 

Determinar el grado de influencia de la 

gamificación en la fluidez de la expresión 
oral del inglés de estudiantes de una 
institución educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021. 

Determinar el grado de influencia de la 
gamificación en el vocabulario de la 
expresión oral del inglés de estudiantes de 
una institución educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021. 

La gamificación influye en la 
pronunciación de la expresión oral 
del inglés de estudiantes de una 
institución educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021. 

La gamificación influye en la fluidez 

de la expresión oral del inglés de 
estudiantes de una institución 
educativa, Villa María del Triunfo, 
2021. 

La gamificación influye en el 
vocabulario de la expresión oral del 
inglés de estudiantes de una 
institución educativa, Villa María del 
Triunfo, 2021. 

Componentes Instrumentos 
Equipos 

17,18,19, 

20 



VARIABLES E INDICADORES 

Variable 2: Expresión oral en inglés. 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escalas 

valores 

Niveles o rangos 

. Fluidez 

Vocabulario 

Gramática 

Pronunciación 

Se comunica mostrando 
seguridad y evitando pausas. 
Responde preguntas de forma 
espontánea. 
Elabora preguntas sobre el 

1, 2, 3 
Ordinal 
Correcto (1) 

Incorrecto (0) 

En inicio (0-10) 

En proceso (11-13) 

Logrado (14-17) 

Logro destacado 

(18-20) 

tema generando un buen 
clima en la comunicación. 

Organiza y desarrolla sus ideas 
4,5 

en torno a un tema 
demostrando dominio y 
seguridad en lo que dice. 
Incorpora un vocabulario 
especializado al momento de 
expresarse 

6, 7, 8 

Utiliza estructuras 

gramaticales de acuerdo a su 
nivel expresándose sin temor 
a equivocarse. 
Reconoce el tiempo gramatical 
en las preguntas y se expresa 
de manera libre respondiendo 
usando lo aprendido. 9 , 10 

Pronuncia de forma clara y 
precisa los textos. 
Expresa y completa las 
oraciones sin interrupciones. 



Método Población y muestra Técnicas e instrumentos Estadística a utilizar 

Enfoque: Cuantitativo 

Método. Hipotético- 

deductivo 

Tipo: Básica 

Nivel: Correlacional Causal 

Diseño: No experimental 

Población: 90 estudiantes 

de educación secundaria de 

la Institución Educativa 

Pública, Juan Valer 

Sandoval, de Villa María del 

Triunfo. 

Muestra: 90 estudiantes de 

tercero de secundaria 

Muestreo: Censal 

Técnica: 

Encuesta 

Observación 

Instrumentos: 

Cuestionario de percepción. 

Rúbrica de evaluación de expresión oral del 

inglés. 

DESCRIPTIVA: 

Tablas de frecuencia 

Gráficos de barras 

INFERENCIAL: 

Regresión logística ordinal 

Coeficiente de Nagelkerke 



Anexo 2: Operacionalización de variables 

Tabla 1 

Operacionalización de la variable independiente: Gamificación 

Variable de estudio Definición conceptual Definición 

operacional 

Escala y 

Valores 

Niveles y 

Rangos 
Dimensión Indicador Ítems 

Gamificación La gamificación es una 

estrategia de 

aprendizaje que aplica 

la mecánica de los 

juegos en el campo 

educativo con el 

propósito de desarrollar 

habilidades y mejorar el 

conocimiento en los 

estudiantes, haciendo 

que el aprendizaje sea 

más divertido y atractivo 

tanto para estudiantes 

como para profesores 

(Ortiz-Colón et al., 

2018). 

Se operacionalizó de 

acuerdo al cuestionario 

de Navarro (2021) 

adaptado por el 

investigador compuesto 

de 20 ítems con una 

escala de Likert de cinco 

opciones de respuesta, 

así mismo el nivel y 

rango 

Dinámicas Interacción 
Comportamiento 
Motivación 
Emoción 
Retos a ellos. 

1 al 10 Nunca (1) 
Casi nunca (2) 
A veces (3) 
Casi siempre (4) 
Siempre (5) 

Bajo (25-58) 

Medio (59- 
92) 

Alto (93-125) 

Mecánicas Logros 
Estatus 

Recompensas 

11 al 15 

Componentes Instrumentos 
Equipos 

16 al 20 



     Tabla 2 

 Operacionalización de la variable Dependiente: Expresión oral 

Variable de 
estudio 

Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores ítems Escala y valores Nivele 
s y 

rango 
s 

Expresión oral La expresión oral es la 
capacidad que tienen 
las personas para 
comunicar  sus 
necesidades, 
sentimientos y deseos 
a los demás de una 
manera  clara    y 
espontánea mientras 
comprenden    los 
mensajes que reciben 
de  los  demás 
(Thornbury, 2005). 

Se operacionalizó de 
acuerdo Rúbrica de 
evaluación de Benítez 
(2021) adaptado por 
el investigador 
compuesto de 10 
ítems con una escala 
de Likert de cuatro 
opciones   de 
respuesta, así mismo 
el nivel y rango 

Fluidez Se comunica mostrando seguridad y 
evitando pausas. 
Responde preguntas de forma 
espontánea. 
Elabora preguntas sobre el tema 
generando un buen clima en la 
comunicación. 

Correcto (1) 
Incorrecto (0) 

En inicio (0- 
10) 

En proceso 
(11-13) 

Logrado (14- 
17) 

Logro 
destacado 
(18-20) 

1,2,3 

Vocabulario Organiza y desarrolla sus ideas 
en torno a un tema demostrando 
dominio y seguridad en lo que 
dice. 
Incorpora un vocabulario 
especializado al momento de 
expresarse 

4,5 

Gramática Utiliza estructuras gramaticales de 
acuerdo a su nivel expresándose sin 
temor a equivocarse. 
Reconoce el tiempo gramatical en las 
preguntas y se expresa de manera libre 
respondiendo usando lo aprendido. 
Uso de manera básica la sintaxis 
inglesa al momento de expresarse 

6, 7 8 

Pronunciación Pronuncia de forma clara y precisa los 
textos. 
Expresa y completa las oraciones sin 
interrupciones. 



Anexo 3: Instrumentos de recolección de datos 

CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACIÓN 

Instrucciones: 
Estimado estudiante, la presente encuesta tiene el propósito de recoger información sobre la 
gamificación que se usa en la clase. Mucho le agradeceré marcar con un aspa “X” en el recuadro 
que corresponda según su percepción. 

1 2 3 4 5 

Nunca Casi nunca Algunas veces Casi siempre Siempre 

ÍTEMS 1 2 3 4 5 

DIMENSIÒN: Dinámicas 

1. Utiliza recursos tecnológicos cuando desarrolla las sesiones de clase en inglés.

2. Domina los recursos tecnológicos en el desarrollo de sus sesiones.

3. Elabora preguntas sobre el tema generando un buen clima en la comunicación.
4. Muestra empatía hacia con los compañeros ante el débil dominio de recursos tecnológicos.

5.Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnológicos.

6. Demuestra disposición para ayudar tus compañeros en el empleo   de recursos tecnológicos.

7. Demuestra frustración cuando no logras concluir el trabajo.

8. Expresa alegría cuando logras un desafío.

9. Utiliza los recursos tecnológicos para los retos propuestos por el docente.

10. Utiliza herramientas y estrategias virtuales.

DIMENSIÒN: Mecánicas 

11. Recibe puntos adicionales al lograr resolver los trabajos a tiempo.

12. Obtiene una distinción al lograr alcanzar un objetivo.

13. Utiliza la virtualidad para resolver los desafíos por el docente.

14. Sube la complejidad del nivel al culminar cada reto.

15. Obtienes recompensas al superar un nivel.

16. Recibes reconocimientos al lograr un objetivo o superar un nivel.

DIMENSIÒN: Componentes 

17. Obtiene información automática en sus aciertos y errores al utilizar ejercicios en línea.

18. Trabaja con tus compañeros en línea resolviendo algunas actividades desde el celular y
computadora.

19. Intercambias información para tus trabajos virtuales utilizando instrumentos virtuales.

20. Utiliza plataformas virtuales para realizar el trabajo con tus compañeros.



LISTA DE COTEJO PARA MEDIR LA EXPRESIÓN ORAL 

INSTRUCCIONES: 

La lista de cotejo se utilizará para evaluar el nivel de los estudiantes en la 

expresión oral en inglés.  

0 1 2 

Incorrecto Incompleto Correcto 

Nº DIMENSIONES / Ítems 0 1 2 

DIMENSIÓN 1 – Fluidez 

1 Se comunica mostrando seguridad y evitando pausas. 

2 Responde preguntas de forma espontánea. 

3 Elabora preguntas sobre el tema generando un buen clima en la comunicación. 

DIMENSIÓN 2 – Vocabulario 

4 Organiza y desarrolla sus ideas en torno a un tema demostrando dominio y seguridad en lo 

que dice. 

5 Incorpora un vocabulario especializado al momento de expresarse 

DIMENSIÓN 3 – Gramática 

6 Utiliza estructuras gramaticales de acuerdo a su nivel expresándose sin temor a equivocarse. 

7 Reconoce el tiempo gramatical en las preguntas y se expresa de manera libre 

respondiendo usando lo aprendido. 

8 Usa adecuadamente la sintaxis al momento de expresarse. 

DIMENSIÓN 4 – Pronunciación 

9 Pronuncia de forma clara y precisa los enunciados. 

10 Expresa y completa las oraciones sin interrupciones. 



ENGLISH ACTIVITIES 

VOCABULARIO - GRAMÁTICA 
Ingresa a la plataforma Wordwall para que encuentres el vocabulario a practicar y luego enviar un 
pantallazo donde indique la finalización del ejercicio al whatsapp y realizar un audio mencionando 
dos oraciones in inglés utilizando ese vocabulario. 

Ejemplo: GOOD CLASSMATE 

*A Good classmate follows the rules

PRONUNCIACIÓN 

Poner en orden las letras luego enviar un audio o video mencionando la oración encontrada al 
whatsapp. Recordar también enviar el pantallazo del termino de la actividad en línea. 



FLUIDEZ 

Organiza las preguntas y responde enviando tu audio al wsp 



Anexo 4: Ficha técnica 

Ficha técnica 

Denominación: Cuestionario de gamificación 

Autores           :  Navarro  (2021) 

Adaptación      :   Ramírez (2021) 

Administración: Grupal  

Tiempo  :  20 minutos 

Nivel de medición: Escala politómica 

Ficha técnica 2 

Denominación : Lista de cotejo para medir la expresión oral 

Autora  : Benítez, (2021). 

Adaptación     : Ramírez (2021). 

Tiempo     : 40 minutos 

 Forma de Administración: Virtual 



 Anexo 5: certificado de validez de expertos 



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACIÓN 
 

Nº Dimensión / Ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: DINÁMICAS Si No Si No Si No  

1 Utiliza recursos tecnológicos cuando desarrolla las sesiones de clase en inglés. ✔   ✔   ✔    

2 Domina los recursos tecnológicos en el desarrollo de sus sesiones. ✔   ✔   ✔    

3 Muestra predisposición por aprender a manejar los recursos tecnológicos en el 

desarrollo de sus sesiones. 
✔   ✔   ✔    

4 Muestra empatía hacia con los compañeros ante el débil dominio de recursos 
tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

6 Demuestra disposición para ayudar tus compañeros en el empleo   de recursos 
tecnológicos. 

✔   ✔   ✔    

7 Demuestra frustración cuando no logras concluir el trabajo. ✔   ✔   ✔    

8 Expresa alegría cuando logras un desafío. ✔   ✔   ✔    

9 Utiliza los recursos tecnológicos para los retos propuestos por el docente. ✔   ✔   ✔    

10 Utiliza herramientas y estrategias virtuales. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 2: MECÁNICAS Si No Si No Si No  

11 Recibe puntos adicionales al lograr resolver los trabajos a tiempo. ✔   ✔   ✔    

12 Obtiene una distinción al lograr alcanzar un objetivo. ✔   ✔   ✔    

13 Utiliza la virtualidad para resolver los desafíos por el docente. ✔   ✔   ✔    

14 Sube la complejidad del nivel al culminar cada reto. ✔   ✔   ✔    

15 Obtienes recompensas al superar un nivel. ✔   ✔   ✔    

16 Recibes reconocimientos al lograr un objetivo o superar un nivel. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 3: COMPONENTES Si No Si No Si No  

17 Obtiene información automática en sus aciertos y errores al utilizar ejercicios en 
línea. 

✔   ✔   ✔    

18 Trabaja con tus compañeros en línea resolviendo algunas actividades desde el 
celular y computadora. 

✔   ✔   ✔    

19 Intercambias información para tus trabajos virtuales utilizando instrumentos virtuales. ✔   ✔   ✔    

20 Utiliza plataformas virtuales para realizar el trabajo con tus 

compañeros. 
✔   ✔   ✔    

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 



 
22 de noviembre del 2021 

 
Apellidos y nombres del juez evaluador: Risco Rodríguez Betty Clara DNI: 17873801 
 
Especialidad del evaluador: Doctor en Gestión y Ciencias de la Educación 
Magíster en Didáctica en Idiomas extranjeros 
Magíster en Educación mención: Tecnología Educativa 
 
 
 
1 Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2 Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo  
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Firma Del Experto Informante 

Especialidad 



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA EXPRESIÓN ORAL 
 

Nº Dimensión / Ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: FLUIDEZ Si No Si No Si No  

1 Se comunica mostrando seguridad y evitando pausas. ✔   ✔   ✔    

2 Responde preguntas de forma espontánea. ✔   ✔   ✔    

3 Elabora preguntas sobre el tema generando un buen clima en la comunicación. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 2: VOCABULARIO Si No Si No Si No  

4 Organiza y desarrolla sus ideas en torno a un tema demostrando dominio y 

seguridad en lo que dice. 
✔   ✔   ✔    

5 Incorpora un vocabulario especializado al momento de expresarse ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 3: GRAMÁTICA Si No Si No Si No  

6 Utiliza estructuras gramaticales de acuerdo a su nivel expresándose sin temor a 
equivocarse 

✔   ✔   ✔    

7 Reconoce el tiempo gramatical en las preguntas y se expresa de manera libre 

respondiendo usando lo aprendido. 

✔   ✔   ✔    

8 Usa de manera básica la sintaxis inglesa al momento de expresarse  ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 4: PRONUNCIACIÓN Si No Si No Si No  

9 Pronuncia de forma clara y precisa los textos. ✔   ✔   ✔    

10 Expresa y completa las oraciones sin interrupciones ✔   ✔   ✔    

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 
22 de noviembre del 2021 

 
Apellidos y nombres del juez evaluador: Risco Rodríguez Betty Clara DNI: 17873801 
 
Especialidad del evaluador: Doctor en Gestión y Ciencias de la Educación 
Magíster en Didáctica en Idiomas extranjeros 
Magíster en Educación mención: Tecnología Educativa 
 

 
1 Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2 Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo  
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión  

Firma Del Experto Informante 

Especialidad 



 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACIÓN 
 

Nº Dimensión / Ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: DINÁMICAS Si No Si No Si No  

1 Utiliza recursos tecnológicos cuando desarrolla las sesiones de clase en inglés. ✔   ✔   ✔    

2 Domina los recursos tecnológicos en el desarrollo de sus sesiones. ✔   ✔   ✔    

3 Muestra predisposición por aprender a manejar los recursos tecnológicos en el 

desarrollo de sus sesiones. 
✔   ✔   ✔    

4 Muestra empatía hacia con los compañeros ante el débil dominio de recursos 
tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

6 Demuestra disposición para ayudar tus compañeros en el empleo   de recursos 
tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

7 Demuestra frustración cuando no logras concluir el trabajo. ✔   ✔   ✔    

8 Expresa alegría cuando logras un desafío. ✔   ✔   ✔    

9 Utiliza los recursos tecnológicos para los retos propuestos por el docente. ✔   ✔   ✔    

10 Utiliza herramientas y estrategias virtuales. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 2: MECÁNICAS Si No Si No Si No  

11 Recibe puntos adicionales al lograr resolver los trabajos a tiempo. ✔   ✔   ✔    

12 Obtiene una distinción al lograr alcanzar un objetivo. ✔   ✔   ✔    

13 Utiliza la virtualidad para resolver los desafíos por el docente. ✔   ✔   ✔    

14 Sube la complejidad del nivel al culminar cada reto. ✔   ✔   ✔    

15 Obtienes recompensas al superar un nivel. ✔   ✔   ✔    

16 Recibes reconocimientos al lograr un objetivo o superar un nivel. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 3: COMPONENTES Si No Si No Si No  

17 Obtiene información automática en sus aciertos y errores al utilizar ejercicios en línea. ✔   ✔   ✔    

18 Trabaja con tus compañeros en línea resolviendo algunas actividades desde el 
celular y computadora. 

✔   ✔   ✔    

19 Intercambias información para tus trabajos virtuales utilizando instrumentos virtuales. ✔   ✔   ✔    

20 Utiliza plataformas virtuales para realizar el trabajo con tus 

compañeros. 
✔   ✔   ✔    

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 



22 de noviembre del 2021 
 

Apellidos y nombres del juez evaluador: Yoselin Conde Caja  DNI:43695383 
 
Especialidad del evaluador: Magister en Didácticas de idiomas extranjeros 

 
1 Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2 Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo  
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA EXPRESIÓN ORAL 
 

Nº Dimensión / Ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: FLUIDEZ Si No Si No Si No  

1 Se comunica mostrando seguridad y evitando pausas. ✔   ✔   ✔    

2 Responde preguntas de forma espontánea. ✔   ✔   ✔    

3 Elabora preguntas sobre el tema generando un buen clima en la comunicación. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 2: VOCABULARIO Si No Si No Si No  

4 Organiza y desarrolla sus ideas en torno a un tema demostrando dominio y 

seguridad en lo que dice. 
✔   ✔   ✔    

5 Incorpora un vocabulario especializado al momento de expresarse ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 3: GRAMÁTICA Si No Si No Si No  

6 Utiliza estructuras gramaticales de acuerdo a su nivel expresándose sin temor a 
equivocarse 

✔   ✔   ✔    

7 Reconoce el tiempo gramatical en las preguntas y se expresa de manera libre 

respondiendo usando lo aprendido. 

✔   ✔   ✔    

8 Usa de manera básica la sintaxis inglesa al momento de expresarse  ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 4: PRONUNCIACIÓN Si No Si No Si No  

9 Pronuncia de forma clara y precisa los textos. ✔   ✔   ✔    

10 Expresa y completa las oraciones sin interrupciones ✔   ✔   ✔    

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 
22 de noviembre del 2021 

 
Apellidos y nombres del juez evaluador: Yoselin Conde Caja  DNI:43695383 
 
Especialidad del evaluador: Magister en Didácticas de idiomas extranjeros 

 
1 Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2 Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo  
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión  
 
 
 
 



 
 
 
 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACIÓN 
 

Nº Dimensión / Ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: DINÁMICAS Si No Si No Si No  

1 Utiliza recursos tecnológicos cuando desarrolla las sesiones de clase en inglés. ✔   ✔   ✔    

2 Domina los recursos tecnológicos en el desarrollo de sus sesiones. ✔   ✔   ✔    

3 Muestra predisposición por aprender a manejar los recursos tecnológicos en el 

desarrollo de sus sesiones. 
✔   ✔   ✔    

4 Muestra empatía hacia con los compañeros ante el débil dominio de recursos 
tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

6 Demuestra disposición para ayudar tus compañeros en el empleo   de recursos 
tecnológicos. ✔   ✔   ✔    

7 Demuestra frustración cuando no logras concluir el trabajo. ✔   ✔   ✔    

8 Expresa alegría cuando logras un desafío. ✔   ✔   ✔    

9 Utiliza los recursos tecnológicos para los retos propuestos por el docente. ✔   ✔   ✔    

10 Utiliza herramientas y estrategias virtuales. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 2: MECÁNICAS Si No Si No Si No  

11 Recibe puntos adicionales al lograr resolver los trabajos a tiempo. ✔   ✔   ✔    

12 Obtiene una distinción al lograr alcanzar un objetivo. ✔   ✔   ✔    

13 Utiliza la virtualidad para resolver los desafíos por el docente. ✔   ✔   ✔    

14 Sube la complejidad del nivel al culminar cada reto. ✔   ✔   ✔    

15 Obtienes recompensas al superar un nivel. ✔   ✔   ✔    

16 Recibes reconocimientos al lograr un objetivo o superar un nivel. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 3: COMPONENTES Si No Si No Si No  

17 Obtiene información automática en sus aciertos y errores al utilizar ejercicios en línea. ✔   ✔   ✔    

18 Trabaja con tus compañeros en línea resolviendo algunas actividades desde el 
celular y computadora. 

✔   ✔   ✔    

19 Intercambias información para tus trabajos virtuales utilizando instrumentos virtuales. ✔   ✔   ✔    

20 Utiliza plataformas virtuales para realizar el trabajo con tus 

compañeros. 
✔   ✔   ✔    

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia 



Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 
22 de noviembre del 2021 

 
Apellidos y nombres del juez evaluador: Francis Esmeralda Ibarguen Cueva  DNI: 09637865 
 
Especialidad del evaluador: Dra. Ciencias de la Educación – metodología de la investigación científica 

 
1 Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2 Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo  
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Firma Del Experto Informante 

Especialidad 



 
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA EXPRESIÓN ORAL 

 

Nº Dimensión / Ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 DIMENSIÓN 1: FLUIDEZ Si No Si No Si No  

1 Se comunica mostrando seguridad y evitando pausas. ✔   ✔   ✔    

2 Responde preguntas de forma espontánea. ✔   ✔   ✔    

3 Elabora preguntas sobre el tema generando un buen clima en la comunicación. ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 2: VOCABULARIO Si No Si No Si No  

4 Organiza y desarrolla sus ideas en torno a un tema demostrando dominio y 

seguridad en lo que dice. 
✔   ✔   ✔    

5 Incorpora un vocabulario especializado al momento de expresarse ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 3: GRAMÁTICA Si No Si No Si No  

6 Utiliza estructuras gramaticales de acuerdo a su nivel expresándose sin temor a 
equivocarse 

✔   ✔   ✔    

7 Reconoce el tiempo gramatical en las preguntas y se expresa de manera libre 

respondiendo usando lo aprendido. 

✔   ✔   ✔    

8 Usa de manera básica la sintaxis inglesa al momento de expresarse  ✔   ✔   ✔    

 DIMENSIÓN 4: PRONUNCIACIÓN Si No Si No Si No  

9 Pronuncia de forma clara y precisa los textos. ✔   ✔   ✔    

10 Expresa y completa las oraciones sin interrupciones ✔   ✔   ✔    

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ X ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 

 
22 de noviembre del 2021 

 
Apellidos y nombres del juez evaluador: Francis Esmeralda Ibarguen Cueva  DNI: 09637865 
 
Especialidad del evaluador: Dra. Ciencias de la Educación – metodología de la investigación científica 

 
1 Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2 Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo  
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión  
 
 

Firma Del Experto Informante 

Especialidad 



 
 

 

             Anexo 6: Confiabilidad de la variable gamificación 

VI: GAMIFICACIÓN 

PREG P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 

E1 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 

E2 3 5 3 5 3 3 5 5 5 5 5 3 3 3 4 3 5 3 5 3 

E3 3 3 3 4 2 3 5 3 3 5 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 

E4 5 3 5 5 3 3 5 5 3 3 3 3 3 5 5 3 3 5 5 3 

E5 3 3 4 5 4 2 4 3 5 3 3 5 3 3 5 3 3 4 5 3 

E6 2 3 3 4 2 3 3 3 3 5 3 2 2 3 4 2 3 3 4 2 

E7 4 3 4 5 4 3 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 3 4 5 4 

E8 3 3 3 3 3 3 2 3 3 5 3 3 3 3 2 5 3 2 5 3 

E9 5 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 5 3 4 

E10 5 3 4 3 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 3 4 3 3 

E11 3 3 2 4 2 2 3 1 2 3 5 3 5 2 5 3 3 2 5 3 

E12 4 3 5 5 4 3 3 3 4 5 3 4 4 5 5 4 3 5 5 4 

E13 3 3 2 5 5 2 2 5 3 4 3 3 5 4 5 3 3 2 5 5 

E14 5 3 4 4 3 3 5 4 3 4 3 5 4 4 4 5 5 4 4 3 

E15 2 2 2 1 3 3 2 2 2 4 2 2 2 2 4 1 2 4 2 3 

 

Tabla 3 

Análisis de confiabilidad de la gamificación 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,785 15 

 



 
 

 

Confiabilidad de la variable expresión oral 

 

VD: EXPRESIÓN ORAL 

PREG P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

E1 1 1 0 2 1 0 1 1 1 0 

E2 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 

E3 0 2 1 1 1 1 0 0 0 2 

E4 0 0 2 1 2 2 2 2 2 0 

E5 2 0 2 0 2 2 0 2 0 2 

E6 1 0 0 1 0 1 0 1 0 2 

E7 2 1 2 2 1 1 2 1 1 2 

E8 1 0 1 0 2 1 1 0 0 2 

E9 1 0 0 0 2 1 2 0 0 2 

E10 2 2 0 2 2 0 2 2 0 2 

E11 0 2 0 2 0 0 0 2 2 0 

E12 1 0 1 2 0 1 0 1 0 2 

E13 2 2 0 2 1 0 0 2 1 2 

E14 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 

E15 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 

 

Tabla 4 

Análisis de confiabilidad de la expresión oral 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,943 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

Anexo 7: Base de datos 

VI: GAMIFICACIÓN 

DIM P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 VI 

E1 3 2 2 1 2 2 3 2 2 1 2 2 2 2 3 3 2 2 1 2 41 

E2 1 2 2 3 2 2 2 3 2 1 2 5 2 2 2 2 2 2 3 4 46 

E3 2 1 3 1 3 3 1 1 1 3 2 2 2 1 5 2 1 3 1 3 41 

E4 3 3 3 1 1 3 2 1 1 3 4 2 2 3 2 2 3 3 1 4 47 

E5 5 5 4 2 1 4 2 5 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 5 2 56 

E6 5 3 5 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 4 5 5 3 87 

E7 5 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 3 43 

E8 2 1 3 2 2 3 2 2 3 3 1 2 2 1 3 4 3 3 2 2 46 

E9 4 5 5 5 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 3 92 

E10 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 64 

E11 3 5 3 5 3 3 5 5 5 5 5 3 3 3 4 3 5 3 5 3 79 

E12 3 3 3 4 2 3 5 3 3 5 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 63 

E13 5 3 5 5 3 3 5 5 3 3 3 3 3 5 5 3 3 5 5 3 78 

E14 3 3 4 5 4 2 4 3 5 3 3 5 3 3 5 3 3 4 5 3 73 

E15 2 3 3 4 2 3 3 3 3 5 3 2 2 3 4 2 3 3 4 2 59 

E16 4 3 4 5 4 3 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 3 4 5 4 83 

E17 3 3 3 3 3 3 2 3 3 5 3 3 3 3 2 5 3 2 5 3 63 

E18 5 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 5 3 4 60 

E19 5 3 4 3 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 3 4 3 3 84 

E20 3 3 2 4 2 2 3 1 2 3 5 3 5 2 5 3 3 2 5 3 61 

E21 4 3 5 5 4 3 3 3 4 5 3 4 4 5 5 4 3 5 5 4 81 

E22 3 3 2 5 5 2 2 5 3 4 3 3 5 4 5 3 3 2 5 5 72 

E23 5 3 4 4 3 3 5 4 3 4 3 5 4 4 4 5 5 4 4 3 79 

E24 2 2 2 1 3 3 2 2 2 4 2 2 2 2 4 1 2 4 2 3 47 

E25 5 3 3 4 4 3 4 4 5 5 2 5 4 3 4 2 3 3 3 3 72 

E26 5 3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 1 3 44 

E27 5 5 4 3 4 4 2 5 3 3 5 5 4 4 3 5 5 3 3 4 79 

E28 2 5 2 1 1 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 42 

E29 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 66 

E30 3 2 5 4 4 3 4 4 2 5 2 3 4 5 5 3 2 5 4 4 73 

E31 5 1 2 2 3 3 2 3 3 2 1 2 3 3 3 3 1 3 4 3 52 

E32 2 2 2 2 2 3 1 5 1 1 1 4 2 2 4 2 2 2 2 2 44 

E33 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 1 3 3 2 2 2 2 1 41 

E34 5 5 5 5 4 3 5 5 5 5 3 5 5 3 5 5 5 3 5 4 90 

E35 5 5 5 2 4 4 4 5 4 3 5 2 5 5 4 2 5 5 2 4 80 

E36 5 4 4 3 3 2 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 3 3 82 

E37 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 2 4 4 84 

E38 3 1 4 5 3 4 5 4 3 5 1 3 3 4 5 3 1 4 5 3 69 

E39 4 4 3 4 3 3 4 3 4 5 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 71 

E40 5 4 3 3 4 3 5 4 4 2 4 5 4 3 3 5 4 3 3 4 75 



 
 

 

E41 4 3 4 2 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 2 3 66 

E42 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 67 

E43 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 74 

E44 5 3 5 1 5 5 5 5 4 3 4 4 3 3 5 5 3 5 1 3 77 

E45 5 5 4 3 4 4 2 5 3 3 5 5 4 4 3 5 5 3 3 4 79 

E46 5 5 5 5 3 3 4 5 5 5 5 3 3 3 4 3 4 4 3 3 80 

E47 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 66 

E48 3 2 5 4 4 3 4 4 2 5 2 3 4 5 5 3 2 5 4 4 73 

E49 5 1 2 2 3 3 2 3 3 2 1 2 3 3 3 3 1 3 4 3 52 

E50 4 5 4 5 2 3 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 2 83 

E51 5 5 5 4 3 2 4 5 5 5 5 2 5 3 3 5 3 5 4 3 81 

E52 5 5 5 5 4 3 5 5 5 5 3 5 5 3 5 5 5 3 5 4 90 

E53 1 1 1 2 2 2 4 2 2 2 1 2 1 1 1 1 5 5 1 4 41 

E54 5 4 4 3 3 2 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 3 3 82 

E55 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 2 4 4 84 

E56 3 1 4 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 3 43 

E57 1 4 1 2 3 3 4 2 2 2 4 2 2 2 2 1 1 4 4 3 49 

E58 4 2 2 2 2 3 4 2 4 2 2 2 2 1 1 4 1 1 4 2 47 

E59 2 4 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 45 

E60 2 2 2 2 3 3 2 4 2 2 2 2 2 2 2 4 2 4 2 3 49 

E61 4 2 4 2 2 2 4 2 2 1 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 47 

E62 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 80 

E63 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 

E64 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 63 

E65 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 57 

E66 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 57 

E67 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59 

E68 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 74 

E69 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 

E70 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 63 

E71 1 4 4 2 2 2 2 2 2 4 2 1 4 1 1 1 1 2 2 2 42 

E72 5 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 2 77 

E73 4 2 2 2 4 4 2 2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 2 2 52 

E74 2 4 2 2 4 2 2 2 4 2 2 4 4 2 2 2 4 2 2 2 52 

E75 3 4 2 1 2 2 1 4 1 1 4 3 2 2 5 2 2 2 2 2 47 

E76 2 2 2 2 3 3 1 2 1 1 2 2 2 2 4 2 2 2 4 3 44 

E77 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 68 

E78 3 3 4 2 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 2 4 68 

E79 4 4 4 2 3 4 4 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 71 

E80 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60 

E81 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 2 53 

E82 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 4 3 2 3 3 2 55 

E83 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 4 3 2 3 3 2 55 

E84 3 3 2 4 4 2 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 2 4 4 61 

E85 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 5 3 3 4 4 3 70 

E86 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 71 

E87 2 1 2 1 4 3 4 3 3 3 2 2 4 2 3 2 4 2 2 2 51 

E88 1 4 3 1 3 3 3 1 1 3 1 1 3 3 5 4 4 3 4 3 54 

E89 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 5 4 4 3 4 3 60 

E90 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 2 4 3 3 2 4 4 3 2 3 55 



 
 

 

 

 

VD: EXPRESIÓN ORAL 

DIM 
FLUIDEZ VOCABULARIO GRAMÁTICA PRONUNCIACIÓN 

VD 
P1 P2 P3 D1 P4 P5 D2 P6 P7 P8 D3 P9 P10 D4 

E1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E2 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E3 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E4 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E5 1 1 0 2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 5 

E6 2 1 2 5 2 1 3 1 2 2 5 1 2 3 16 

E7 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E8 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E9 2 2 2 6 2 2 4 1 1 2 4 2 2 4 18 

E10 1 1 0 2 2 1 3 0 1 1 2 1 0 1 8 

E11 2 1 1 4 1 2 3 1 1 1 3 2 1 3 13 

E12 0 2 1 3 1 1 2 1 0 0 1 0 2 2 8 

E13 0 0 2 2 1 2 3 2 2 2 6 2 0 2 13 

E14 2 0 2 4 0 2 2 2 0 2 4 0 2 2 12 

E15 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 2 0 2 2 6 

E16 2 1 2 5 2 1 3 1 2 1 4 1 2 3 15 

E17 1 0 1 2 0 2 2 1 1 0 2 0 2 2 8 

E18 1 0 0 1 0 2 2 1 2 0 3 0 2 2 8 

E19 2 2 0 4 2 2 4 0 2 2 4 0 2 2 14 

E20 0 2 0 2 2 0 2 0 0 2 2 2 0 2 8 

E21 1 0 1 2 2 0 2 1 0 1 2 0 2 2 8 

E22 2 2 0 4 2 1 3 0 0 2 2 1 2 3 12 

E23 1 1 1 3 1 2 3 1 1 2 4 2 1 3 13 

E24 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 4 

E25 1 1 2 4 1 1 2 2 1 1 4 1 1 2 12 

E26 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 4 

E27 2 1 2 5 2 2 4 1 1 0 2 0 2 2 13 

E28 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 4 

E29 2 1 1 4 0 0 0 2 1 0 3 1 0 1 8 

E30 1 1 2 4 1 2 3 1 1 1 3 1 1 2 12 

E31 1 1 0 2 1 0 1 1 0 0 1 0 2 2 6 

E32 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 4 

E33 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 4 

E34 2 1 2 5 2 2 4 2 2 2 6 1 2 3 18 

E35 0 0 1 1 2 2 4 1 2 2 5 2 2 4 14 

E36 2 2 1 5 1 1 2 2 2 1 5 1 1 2 14 

E37 1 0 2 3 2 1 3 2 1 2 5 1 2 3 14 

E38 1 2 0 3 1 1 2 0 2 0 2 1 1 2 9 

E39 1 1 1 3 1 1 2 1 2 1 4 1 1 2 11 

E40 2 2 0 4 2 0 2 1 1 0 2 2 2 4 12 

E41 2 0 1 3 0 2 2 0 2 0 2 1 1 2 9 

E42 1 1 0 2 2 0 2 1 0 2 3 0 2 2 9 

E43 2 2 2 6 0 0 0 2 1 1 4 1 1 2 12 



 
 

 

E44 2 2 1 5 2 0 2 2 1 0 3 1 1 2 12 

E45 2 2 2 6 1 0 1 2 2 0 4 1 1 2 13 

E46 1 1 2 4 2 1 3 1 2 2 5 1 1 2 14 

E47 1 0 0 1 2 2 4 0 1 0 1 1 1 2 8 

E48 2 1 2 5 1 2 3 0 0 0 0 2 2 4 12 

E49 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 2 2 5 

E50 1 1 2 4 1 2 3 1 2 1 4 2 1 3 14 

E51 2 2 2 6 1 1 2 2 2 0 4 1 1 2 14 

E52 2 1 2 5 2 1 3 2 2 2 6 2 2 4 18 

E53 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 4 

E54 2 1 1 4 2 2 4 1 2 1 4 1 1 2 14 

E55 2 2 2 6 2 2 4 0 0 0 0 2 2 4 14 

E56 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 4 

E57 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 4 

E58 0 0 0 0 2 2 4 0 0 0 0 0 0 0 4 

E59 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 4 

E60 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 4 

E61 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 4 

E62 2 1 1 4 2 1 3 1 2 1 4 2 1 3 14 

E63 1 1 0 2 1 1 2 1 0 1 2 1 1 2 8 

E64 1 1 0 2 1 0 1 0 2 1 3 1 1 2 8 

E65 2 0 1 3 0 0 0 1 2 0 3 1 1 2 8 

E66 1 0 1 2 0 2 2 0 1 2 3 1 0 1 8 

E67 0 1 0 1 1 2 3 1 1 1 3 1 0 1 8 

E68 2 1 1 4 2 0 2 1 1 1 3 2 1 3 12 

E69 1 1 0 2 2 1 3 1 0 1 2 1 0 1 8 

E70 1 1 0 2 1 1 2 1 1 0 2 1 1 2 8 

E71 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 4 

E72 1 1 1 3 2 1 3 1 1 1 3 2 1 3 12 

E73 1 0 1 2 0 1 1 1 1 1 3 1 1 2 8 

E74 0 2 0 2 0 1 1 1 1 1 3 1 1 2 8 

E75 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 4 

E76 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 4 

E77 0 0 1 1 0 1 1 0 2 2 4 0 2 2 8 

E78 0 0 1 1 0 1 1 0 2 2 4 0 2 2 8 

E79 1 2 1 4 2 1 3 1 2 1 4 1 1 2 13 

E80 2 0 1 3 2 0 2 0 1 0 1 0 2 2 8 

E81 0 1 1 2 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 5 

E82 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 2 0 1 1 5 

E83 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 2 0 1 1 5 

E84 1 1 1 3 1 0 1 1 1 0 2 1 0 1 7 

E85 1 2 1 4 1 1 2 1 2 1 4 1 1 2 12 

E86 2 1 2 5 1 2 3 1 1 0 2 1 2 3 13 

E87 1 0 1 2 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 5 

E88 1 0 1 2 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 5 

E89 1 0 1 2 2 1 3 1 1 0 2 0 2 2 9 

E90 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 2 1 1 2 6 

 

Anexo 8: Carta de presentación 



“Decenio de la Igualdad de Oportunidades para mujeres y hombres”
“Año del Bicentenario del Perú: 200 años de Independencia”

Lima, 9 de noviembre de 2021

Carta P. 1228-2021-UCV-VA-EPG-F01/J

Lic.

María Echegaray Changras
DIRECTOR

6093 CORONEL JUAN VALER SANDOVAL

De mi mayor consideración:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a RAMIREZ CRUZ, ROCÍO RUTH; identificada con DNI
N° 43246657 y con código de matrícula N° 7002524949; estudiante del programa de MAESTRÍA EN
DIDÁCTICA EN IDIOMAS EXTRANJEROS quien, en el marco de su tesis conducente a la obtención de su
grado de MAESTRO, se encuentra desarrollando el trabajo de investigación titulado:

Gamificación en la Expresión Oral del Inglés de estudiantes de una institución educativa, Villa María
del Triunfo,2021

Con fines de investigación académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener información, en la institución que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigación. Nuestra estudiante investigador RAMIREZ CRUZ, ROCÍO
RUTH asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de haber
finalizado el mismo con la asesoría de nuestros docentes.

Agradeciendo la gentileza de su atención al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideración.

Atentamente,



       Anexo 9: Autorización de la institución 

 

 

 



       Anexo 10: Evidencias 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





ESCUELA DE POSGRADO

 MAESTRÍA EN DIDÁCTICA EN IDIOMAS EXTRANJEROS

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, IBARGUEN CUEVA FRANCIS ESMERALDA, docente de la ESCUELA DE

POSGRADO MAESTRÍA EN DIDÁCTICA EN IDIOMAS EXTRANJEROS de la

UNIVERSIDAD CÉSAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada:

"GAMIFICACIÓN EN LA EXPRESIÓN ORAL DEL INGLÉS DE ESTUDIANTES DE UNA

INSTITUCIÓN EDUCATIVA, VILLA MARÍA DEL TRIUNFO, 2021", cuyo autor es

RAMIREZ CRUZ ROCÍO RUTH, constato que la investigación cumple con el índice de

similitud establecido, y verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el

cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no

constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información aportada, por lo

cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.

LIMA, 14 de Enero del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
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