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RESUMEN

La presente investigacion establecio como objetivo principal determinar los
efectos del programa Techducation, sustentado en los principios de la gamificacion,
en el aprendizaje de la gramatica inglesa en estudiantes del segundo semestre de
la carrera de Educacion de una universidad privada durante el afio 2022. Con dicho
fin, se aplico un disefio preexperimental con una muestra no probabilistica por
conveniencia, conformada por 40 estudiantes, los cuales fueron evaluados a través
de un pretest o prueba de entrada y un postest o prueba de salida. El programa
Techducation fue desarrollado en 10 sesiones distribuidas en 3 mddulos, basados
en los niveles sintactico, semantico y pragmatico. Asi mismo, se empleé para el
analisis estadistico la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon,
mediante la cual se obtuvo una diferencia en el pretest (6,75) y en el postest (16,58),
cuyo indice fue equivalente a 9,83. Dicha diferencia se corroboré con un nivel de
significancia p=0,00, que permitié aceptar la hipotesis general y descartar la nula.
En conclusion, se demostré que el programa referido tuvo efectos positivos en el

aprendizaje de la graméatica del inglés, asi como en cada una de sus dimensiones.

Palabras clave: Gamificacion, Gramética, Sintaxis, Semantica, Pragmaética.
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ABSTRACT

The main objective of this investigation is to determine the effects of the
Techducation program, which is based on the principles of gamification, in the
learning of English grammar in students of the second semester of Education at a
private university during the year 2022. A pre-experimental design was applied with
a non-probabilistic convenience sample made up of 40 students who were
evaluated through a pre-test or entry test and a post-test or exit test. The
Techducation program was developed in 10 sessions distributed in 3 modules,
based on the syntactic, semantic and pragmatic levels. Furthermore, the non-
parametric Wilcoxon signed-rank test was used for the statistical analysis and a
difference was obtained in the pretest (6.75) and in the post-test (16.58), whose
index was equivalent to 9.83. Said difference was corroborated with a level of
significance p=0.00, which allowed accepting the general hypothesis and discarding
the null one. In conclusion, it was shown that the aforementioned program had

positive effects on learning English grammar, as well as in each of its dimensions.

Keywords: Gamification, Grammar, Syntax, Semantics, Pragmatics.
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l. INTRODUCCION

Hoy en dia, la adquisicion de una segunda lengua es indispensable para
toda formacion profesional. Asi mismo, y de acuerdo con lo expuesto por Aziza
(2020), una lengua extranjera permite a todo estudiante universitario acceder a una
serie de fuentes de informacion y, en lo posterior, a puestos de trabajo de mayor
jerarquia y econbmicamente mas rentables. Esta realidad pone en evidencia como
el aprendizaje de otro idioma ofrece ventajas a cualquier estudiante o, incluso,
profesional formado. En buena cuenta, durante los ultimos afios, la lengua que ha
cobrado mayor protagonismo en el ambito descrito es, sin lugar a duda, el inglés
(Nishanthi, 2018). Cabe mencionar que el proceso de aprendizaje de este idioma
se basa en un total de cuatro habilidades fundamentales: Listening, Speaking,
Reading y Writing, las cuales giran en torno al componente gramatical y Iéxico o

adquisicion de vocabulario (Hotimah, 2020).

Sin embargo, el aprendizaje y, en definitiva, el dominio de un idioma como
el inglés ha conllevado, en las décadas recientes, una serie de dificultades durante
la etapa de adquisicion y en instancias que van desde la formacién elemental hasta
la profesional. A nivel internacional, esta problematica es evidente y, como muestra
de ello, se cita el caso de un continente con preparacion académica ejemplar como
el asiatico. Un estudio elaborado por Hossain (2018) sefala que, en algunos paises
de Asia tales como Bangladés, los estudiantes presentan innumerables problemas
para la adquisicion de este idioma los cuales, por lo general, estan relacionados a
la fluidez al hablar y al manejo de la gramatica. De este modo, y en base a lo
concluido por Sundari (2018) a partir de una investigacion llevada a cabo en
Indonesia, la dificultad mas evidente radica en coOmo la estructura oracional y
enunciativa de la lengua materna influye notoriamente en el aprendizaje de las
reglas gramaticales del inglés, generando conflictos que afectaran otras habilidades

como el habla o la produccién escrita.

Ahora bien, esta realidad frecuente en paises de Asia es comun a la realidad
educativa propia de Latinoamérica. Al respecto, se puede sefialar que, tal como lo
explican Cronquist y Fiszbein (2017), que la adquisicion del idioma inglés se ha
convertido en practicamente una obligatoriedad para los estudiantes de paises

como México, Chile o Argentina, quienes, en su intento por obtener mejores grados



académicos o puestos laborales mas estables, evidencian algunos problemas de
los mencionados en el apartado anterior tales como el manejo de la gramatica, el
uso de la normativa y reglas de concordancia, asi como el apropiado uso del
vocabulario. En adicion, Moreno y Pajaro (2018), basados en la realidad educativa
en Colombia, sostienen que los educandos suelen equivocarse con el orden
gramatical de los enunciados, las conjugaciones verbales y, por ende, se limitan a
una traduccién de ideas en su lengua natal que no se convierte en una expresion
genuina propio del segundo idioma. Ello se alinea, ademas, a informacion referida
a la ensefanza y el nivel de aprendizaje del inglés en términos de produccion oral
y escrita en paises como Uruguay y Costa Rica, lugares en los que el déficit en el
dominio del idioma resulta alarmante y deriva en problemas de comunicacién y
comprension de textos que, en la mayoria de los casos, constituyen fuentes
informativas importantes en el nivel superior (Organizacion de las Naciones Unidas
para la Cultura, las Ciencias y la Educacion [UNESCO], 2020).

No obstante, esta problematica no es ajena al contexto nacional. De esta
manera, el aprendizaje del idioma inglés presenta dificultades en los alumnos de
Educacién Basica Regular y Educaciéon Superior, lo cual es producto, por lo general,
de una deficiencia del dominio gramatical y el manejo poco eficaz del vocabulario
(Pacheco et al., 2020). Asimismo, Telenta (2018) sostiene que, al margen de las
brechas que existe entre el aprendizaje de la lengua en un estudiante peruanoy el
de otros paises como mejores sistemas educativos, una de las razones propias de
esta problematica se fundamenta en la ensefianza tradicional y los métodos
desfasados que se aplican en todas las instancias. No obstante, es necesario
afiadir que esta situacion no incluye a los institutos especializados o los centros de
idiomas de algunas universidades, sino mas bien implica a aquellas universidades
en las que el idioma inglés es desarrollado como parte de las asignaturas generales
o talleres complementarios a la formacion profesional. En tanto, para Morales et al.
(2018), cada uno de estos problemas no les permiten a los estudiantes el poder
rendir pruebas internacionales que podrian brindarles ventajas para la obtencion de
futuras becas. Precisamente, esta desalentadora realidad, segun Vasquez et al.
(2020), es el resultado de una ensefianza de la gramatica inglesa que no esta

acorde al contexto y a los parametros actuales.



Ahora bien, a nivel local, las deficiencias encontradas durante el proceso de
aprendizaje son notorias y se han convertido en una constante en la formacion que
se imparte en la mayoria de universidades privadas de la capital, entre las que se
encuentra una universidad privada de Lima. Especificamente, si se toma como
objeto de analisis a los alumnos de la carrera de Educacion Secundaria que cursan
el segundo semestre académico, se puede advertir que la problematica puede ser
ma&s que preocupante. En primer lugar, uno de los problemas hallados durante el
aprendizaje del idioma inglés es el que alude a la habilidad denominada speaking.
En efecto, cuando un alumno requiere crear un mensaje comete, en la mayoria de
ocasiones, el error de pensar en su lengua nativa y traducir las palabras formuladas
(Sarmiento, 2020). En efecto, una expresion resulta incorrecta muchas veces dado

gue no presenta una estructura gramatical correcta.

En segunda instancia, la habilidad llamada reading también presenta, entre
otras dificultades, la imposibilidad de un estudiante para interpretar un texto a
distintos niveles, tales como el inferencial o critico. Sin embargo, dicha deficiencia
tiene su explicacion en el escaso vocabulario del cual dispone el alumno, la falta de
dominio de las estructuras gramaticales, y la poca capacidad para comprender un
texto de cualquier género.

Por ultimo, con referencia a la habilidad de writing, se puede mencionar que
el problema mas recurrente radica en la produccion de textos o parrafos y no de
simples enunciados. Por lo general, la produccion de oraciones se simplifica debido
a que la sintaxis y la normativa gramatical se aplican a través de procedimientos
mecanicos. Por el contrario, los textos, sean informativos o de cualquier otra indole,
requieren una revision de rasgos como coherencia y cohesion (Herrera, 2020). En
adicion, otra dificultad frecuente es el mal uso de las normas ortogréficas, las cuales
incluyen el empleo de grafias y los signos de puntuacion. Debido a su diferencia
con una lengua como el espafiol, el inglés exige al estudiante adaptarse a nuevas
reglas como la ausencia de tildes, sonidos a los que le corresponde mas de un

grafema, o la aparicion de signos para dar un sentido distinto a cada oracion.

En base a lo descrito, la problematica en adquisicién de habilidades para el
aprendizaje del idioma inglés se debe, por lo general, a las practicas docentes de

tipo tradicional durante la Educacion Basica Regular y la Educacion Superior, el



poco manejo de herramientas tecnolégicas y un ambiente de clase en el que no se
propicia la interaccion como medio de aprendizaje del componente gramatical, el
cual, para fines de esta investigacion, implica la forma o dimension sintactica, el
significado de las palabras o nivel seméntico, y el uso de términos en un contexto

especifico o nivel pragmatico (Scrivener, 1994).

Partiendo del problema expuesto, es indiscutible que la innovacion educativa
en la ensefianza del idioma inglés se convierte en indispensable. De esta manera,
una de las propuestas que mayor éxito ha alcanzado tanto a nivel nacional como
internacional es, sobre todo en la Ultima década, la gamificacion. Esta técnica esta
basada en el juego, el cual es cualquier actividad usada para entretenerse o
divertirse (Real Academia Espafiola [RAE], 2022). Es muy importante darse cuenta
que la definicion menciona “entretenerse” o “divertirse”, es decir, el juego es una
actividad humana ejecutada por el mero hecho de producir diversién. Dicha
actividad cuenta con tres componentes: el tiempo y los materiales, como las fichas;
las mecanicas, la manera en la que funciona el juego; y las dinamicas, el modo en

el que se relacionan las personas (Faiella & Ricciardi, 2015).

Las caracteristicas anteriormente mencionadas son aprovechadas por la
técnica de la gamificacion. De este modo, se trata de una técnica de aprendizaje
que, segun autores como Hernandez et al. (2021), tiene como objetivo extrapolar
las dinamicas propias de los juegos a las actividades educativas con el propdésito
de alcanzar resultados 6ptimos y asi desarrollar la parte cognitiva, las habilidades
0 acciones especificas. Esta forma de ensefianza se encuentra en la vanguardia
de los métodos y estrategias utilizados, pues prioriza el aprendizaje de nociones
tedricas con actividades que resultan divertidas al estudiante, generando en él una
predisposicién favorable (Kaya & Cilsalar, 2022). Por tanto, este modelo demuestra
su eficacia a través de la motivacion de los educandos y un animo por superarse

en cada uno de los retos propuestos.

No obstante, es importante dejar en claro que la idea de la gamificacion no
Gnicamente se centra en disefiar un juego, Sino que es necesario establecer de
manera apropiada los sistemas de puntuacion, las recompensas y los propdsitos
gue se desea alcanzar (Prieto et al., 2021). En la actualidad existe plataformas que

proponen entornos que brindan facilidades para ejecutar las técnicas referidas.



Usualmente, la gamificacibn como innovacion docente tiene relevancia en la
educacién escolar. Sin embargo, a nivel universitario, esta herramienta ain no ha
sido explorada en toda su dimension. En efecto, para fines de esta investigacion se
implemento el programa Techducation el cual est4 basado en los principios de la
gamificacion. Cabe sefalar que dicho programa estuvo conformado por un conjunto
de sesiones que incluyeron actividades ludicas en la ensefianza del inglés. Por
consiguiente, el presente estudio respondio al problema general: ¢ Cuéles son los
efectos del programa Techducation en el aprendizaje de gramatica inglesa en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 20227 En tanto, los problemas especificos
fueron: ¢ Cudles son los efectos del programa Techducation en el nivel sintactico
en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de la carrera de Educacion
Secundaria en una universidad privada de Lima en el afio 2022? ¢Cuéles son los
efectos del programa Techducation en el nivel semantico en los estudiantes del
segundo semestre de la carrera de la carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022? ¢ Cuales son los efectos del programa
Techducation en el nivel pragmatico en los estudiantes del segundo semestre de la
carrera de la carrera de Educacién Secundaria en una universidad privada de Lima

en el ano 2022?

La importancia de esta investigacion se justificd, desde el aspecto tedrico,
en el disefio del programa para mejorar de forma significativa el aprendizaje de la
gramatica del idioma inglés, cuyo fundamento se sustenta en los postulados del
conductismo, el cognitivismo y el aprendizaje social. Desde el aspecto practico, el
presente estudio fue importante puesto que, a partir de la aplicacion del programa
referido, se pudo mejorar significativamente cada una de las habilidades implicitas
en la adquisicién de una segunda lengua como el inglés. De esta manera, las
actividades basadas en la gamificacion lograron propiciar la simulacién de ciertas
situaciones cercanas a un contexto real y, a través de la interaccion entre los
estudiantes y docentes, la aplicacion de la normativa gramatical y ortografica fue
aprehendida con mayor efectividad. A su vez, muchas secuencias didacticas del
programa, al tener su base en acciones ludicas, promovieron un clima de sana
competitividad entre los integrantes del grupo, lo cual pudo favorecer una nueva

predisposicidén con respecto a la asignatura. Asi mismo, las actividades colectivas



propiciaron un trato de mayor confianza entre estudiantes y, por ende, también se
desarrollo habilidades blandas como el manejo del estrés y la socializacion. Del
mismo modo, la investigacion sirvié como base para un cambio en la metodologia
aplicada dentro de la referida asignatura en los préximos semestres. Desde lo
metodoldgico, se aplicé un estudio preexperimental que mididé sus resultados a
través de un instrumento validado y con un alto grado de confiabilidad. En tanto,
desde el &mbito social, la investigacion desarroll6 el conocimiento de la lengua
inglesa y su posterior dominio a nivel oral y escrito; por consiguiente, los alumnos,
y futuros docentes, tendran acceso a ofertas laborales importantes, rentables y
acordes a las demandas de la sociedad en un corto y mediano plazo. Asi mismo,
dichos profesionales podran continuar estudios de posgrado o especializaciones en

las que se exige el dominio de una segunda lengua.

Por lo expuesto, el objetivo central de este trabajo aludié a determinar los
efectos del programa Techducation en el aprendizaje de la gramatica inglesa en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022. Asimismo, los objetivos especificos
apuntaron a determinar los efectos del programa Techducation en el nivel sintactico
en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria
en una universidad privada de Lima en el afio 2022; determinar los efectos del
programa Techducation en nivel semantico en los estudiantes del segundo
semestre de la carrera de Educacion Secundaria en una universidad privada de
Lima en el afio 2022; y determinar los efectos del programa Techducation en el
nivel pragmatico en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de

Educaciéon Secundaria en una universidad privada de Lima en el afio 2022.

Por altimo, la hipétesis general de la investigacion planted que el programa
Techducation mejora significativamente el aprendizaje de la gramatica inglesa en
los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en
una universidad privada de Lima en el afio 2022. En consecuencia, las hipétesis
especificas sefialaron que el programa Techducation mejora significativamente los

niveles sintactico, semantico y pragmatico en los estudiantes referidos.



. MARCO TEORICO

A partir del problema general formulado en el capitulo anterior, es necesario
dar cuenta de algunos estudios previos que respalden la propuesta pedagogica que
se aplicard en la presente investigacion. De este modo, se puede citar trabajos

analogos e importantes tanto a nivel internacional como nacional.

Resulta indispensable sefialar que el programa “Techducation” se basa en
las actividades y dinamicas correspondientes a la gamificacion, por consiguiente,

los estudios revisados giran en torno a esta técnica.

A nivel internacional, se puede citar la investigacion de Arunsirot (2021),
cuyo objetivo principal se centré en determinar si las actividades basadas en la
gamificacion, a partir del programa English Syntax, mejoraban el conocimiento del
idioma inglés en un nivel sintactico, asi como recoger opiniones de los educandos
sobre impacto del programa referido. El estudio fue de nivel explicativo y disefio
experimental, con un grupo control conformado por 32 estudiantes y un grupo
experimental con la misma cantidad de alumnos. Como herramienta de evaluacion
se empled una prueba de entrada y una salida que permitié una mejor comparacion
entre los resultados de cada grupo. Entre los datos mas importantes después del
analisis, se puede destacar que el grupo control, cuyas clases se basaron en
métodos tradicionales, alcanz6 una media de 37,47, inferior a los 42,25 obtenidos
por el grupo experimental. De la misma manera, el nivel de significancia equivalente
a p=0,01 permitié aceptar la hipotesis planteada por el investigador. En base a lo
sefalado, el estudio concluy6 que las actividades implicadas en la gamificacién
mejoran de forma significativa el conocimiento de los estudiantes en cuanto a la

sintaxis del inglés, ademas de generar opiniones favorables.

Asimismo, otro de los estudios importantes fue realizado por Garcia (2018),
el cual tuvo como objetivo central determinar si la aplicacion de la gamificacion
podia mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés, asi como
fomentar la motivacion de los estudiantes durante las actividades. La investigacion
también fue de nivel explicativo y disefio experimental. Del mismo modo, la muestra
estuvo constituida por 50 estudiantes, quienes estuvieron divididos en dos equipos:

25 educandos en el grupo control, dirigidos con las actividades de metodologia



activa, y 25 en el grupo experimental, conducidos con una didactica basada en la
gamificacion. Al igual que el estudio referido anteriormente, se aplicé una prueba
de entrada y una prueba de salida con el fin de contrastar los avances de los grupos
mencionados. Los resultados demostraron que el grupo control obtuvo una mejora
equivalente a una media de 8,271, mientras que el grupo experimental alcanzé un
avance cuyo indice ascendio a 9.062. De igual modo, el nivel de significancia que
se obtuvo fue de p=0,03. Con estos datos, el trabajo concluyé que la gamificacién
tiene efectos positivos en la ensefianza del idioma, a pesar de que la diferencia no
haya sido tan resaltante. Por otro lado, se afiade que ello pudo fundamentarse en
gue la poblaciéon estudiada estuvo representada por nifios de primaria, quienes en

todo momento evidenciaron una motivacion intrinseca.

Por su parte, Gonzalez y Castro (2022) desarrollaron un trabajo destacado
en Ecuador, el cual giré en torno a un objetivo principal que referia a determinar los
efectos de la gamificacién en el desarrollo de la habilidad escrita es los estudiantes
dentro del idioma inglés. Con dicho fin, los investigadores emplearon la plataforma
Classcraft como medio interactivo y ludico. Este estudio fue de nivel explicativo y
disefio experimental, con una muestra conformada por 14 estudiantes, quienes
conformaron un Unico grupo de andlisis. De esta manera, los educandos fueron
evaluados con una prueba de redaccion inicial y una rubrica, instrumentos que se
aplicaron también después de un programa de intervencion de 10 semanas. Los
resultados demostraron una diferencia de promedios, a través del estadistico de
Wilcoxon, entre el pretest (1,92) y el postest (3,76) que ascendia a 2,98, lo cual fue
corroborado ademas con un nivel de significancia p=0,01. En conclusién, todos los
analisis estadisticos permitieron aceptar la hipétesis del trabajo, demostrando asi
que la gamificacion tiene efectos positivos en la habilidad de redaccion en una
segunda lengua como el inglés y, sobre todo, en dos de sus componentes basicos

tales como la adquisicion de vocabulario y el dominio de reglas gramaticales.

En tanto, otro trabajo importante fue desarrollado en Espafia por Santana
(2020), cuyo objetivo central se baso en averiguar la influencia de la gamificacion a
traves del uso de las TIC en la enseflanza y aprendizaje del inglés. A diferencia del
estudio anterior, esta investigacion abarco las habilidades basicas del inglés, tales

como speaking, reading, writing y grammar. Con dicho propésito, la muestra estuvo



conformada por 48 alumnos, de los cuales 24 conformaron un grupo control, que
tuvo como eje central sesiones de caracter tradicional y poco interactivo; y otros 24
gue constituyeron el grupo experimental, cuyas sesiones se fundamentaron en el
uso de actividades gamificadas a través de las aplicaciones Edpuzzle, Quizlet y
Kahoot. Ambos grupos fueron evaluados inicialmente (pretest) con instrumentos
validados como pruebas escritas, rabricas y listas de cotejo, las cuales calificaron
actividades como didlogos, exposiciones, ensayos entre otros. Después de un total
de 6 semanas, los educandos fueron nuevamente evaluados con una prueba de
salida con los mismos instrumentos iniciales. Los resultados, en contraste con los
expuestos en otras investigaciones, no fueron del todo satisfactorios. Asi, se pudo
evidenciar, a través de las pruebas de t de Student y Wilcoxon, que no existia
diferencias significativas entre los grupos control y los grupos experimentales.
Incluso este resultado afectd también la contrastacion de la hipotesis general. Sin
embargo, la Unica dimension que presenté resultados positivos fue el componente
grammar. De esta manera, el promedio de los estudiantes ascendié a 0,83, lo cual
se corroboré con un nivel de significancia de p=0,03. No obstante, el estudio pudo
concluir que la gamificacion no necesariamente mejora todas las habilidades que

forman parte del idioma inglés en estudiantes del nivel primaria.

Por altimo, otra investigacion relevante fue la realizada en Esparia por Garcia
et al. (2018), cuyo objetivo principal consistié en determinar si el uso de las TIC y la
gamificacion mejora el aprendizaje del inglés en cuanto a la habilidad de escritura
en estudiantes del nivel primario. Como todos los trabajos descritos, este estudio
fue de nivel explicativo y disefio experimental, aunque, a diferencia de los trabajos
anteriores, empled un grupo control y dos grupos experimentales. Los grupos A 'y
B, experimentales, estuvieron conformados por 23 y 24 estudiantes, mientras que
el grupo C, control, estuvo constituido por 22 educandos. Cabe mencionar que los
grupos Ay B desarrollaron una metodologia basada en la gamificacion a partir del
uso de la plataforma Classdojo. Por otra parte, el instrumento empleado fue la
rabrica de Trinity College, el cual fue aplicado como una prueba diagnostica
(pretest) y una prueba de salida (postest). Los resultados pusieron evidencia un
incremento en los promedios obtenidos por los grupos de tipo experimental, los

cuales ascendieron a 0,391 y 0,364 respectivamente. De la misma forma, ambos



grupos obtuvieron un nivel de significancia equivalente a p=0,04 (grupo A) y p=0,03
(grupo B). En sintesis, se concluy6 que el programa de intervencion basado en las
actividades de gamificacion tuvo efectos positivos en el desarrollo de la habilidad
de escritura en inglés de los estudiantes y, de igual forma, mantuvo un grado de

motivacion importante en el desarrollo de cada una de las sesiones.

Ahora bien, después de revisar algunas investigaciones importantes a nivel
internacional y, sobre todo, latinoamericano, es importante dar cuenta de algunos

estudios que han tenido lugar en Pera.

A nivel nacional, uno de los trabajos destacados fue desarrollado por Laura
et al. (2020), quienes plantearon como objetivo central determinar los efectos de la
aplicacion JClic, utilizada con frecuencia como parte de la gamificacion, en la
comprension de textos en inglés. Con esta finalidad, se planted un estudio de nivel
explicativo y disefio experimental, cuya muestra fue conformada por 16 alumnos.
Se aplico, asimismo, un pretest, y un postest al finalizar el semestre académico.
Los resultados fueron satisfactorios, pues de los 16 educandos, 15 alcanzaron los
niveles de inicio y de proceso, y solo uno el nivel de logro esperado. Sin embargo,
en la prueba de entrada, y después del programa basado en la aplicacion referida,
ningun estudiante se ubico en los dltimos niveles. Por el contrario, dos alumnos
alcanzaron el nivel de logro esperado y los 14 restantes se ubicaron en el nivel de
logro sobresaliente. Estos datos se confirmaron también por un indice de
significancia equivalente a p=0,00. De esta manera, se concluyo6 que JClic, una de
las herramientas correspondientes a la técnica de gamificacion, evidencia efectos
positivos en la comprension de textos en el idioma inglés, componente importante

en la adquisicion de esta lengua.

Por su parte, otro estudio importante fue el realizado por Lépez y Quispe
(2020), el cual tuvo como objetivo principal se centrd en aplicar la técnica de la
gamificacidbn mediante aplicaciones para mejorar las habilidades correspondientes
a la adquisicion del idioma inglés. Para ello, se planteé una investigacion de nivel
explicativo y tipo experimental, con una muestra conformada por 33 estudiantes, de
los cuales, 15 formaron parte del grupo control y los 18 restantes del grupo
experimental. Cabe mencionar que, a ambos grupos, se les evalud a través de una

prueba diagnostica y una prueba de salida, disefiada por Michigan Language
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Assessment. Los resultados evidenciaron un incremento del promedio obtenido por
los alumnos, el cual se increment6 de 8,79 a 14,67, equivalente al 29,40%. Por su
parte, dicha mejora se corrobor6 con un nivel de significancia equivalente a p=0,00.
De este modo, se concluy6 que las aplicaciones, tales como Duolingo, Edmodo,
Kahoot, entre otras, asi como las dinamicas y actividades basadas en gamificacion
mejoran de forma sobresaliente el dominio de distintos componentes del idioma

inglés, entre los que destacan la gramética.

Asi mismo, otra de las investigaciones trascendentes fue realizada por Arapa
y Cuadros (2018), cuyo objetivo principal se fundamenté en determinar el efecto de
una aplicacién web de la gamificacion como Duolingo en la comprension de textos
de caracter oral en estudiantes del primer grado de secundaria. Con dicho fin, se
propuso un estudio de nivel explicativo y disefio experimental. De la misma manera,
la muestra estuvo conformada por 31 estudiantes, quienes fueron divididos en un
grupo control, con 14 alumnos, y un grupo experimental, conformado por los 17
restantes. La metodologia se desarroll6 en una prueba diagndstica (pretest) y una
prueba de salida, evaluada después del programa de intervencion basada en la
aplicacion referida. Cabe sefialar que el instrumento empleado fue un cuestionario
con escala Likert para ambos casos. Los resultados fueron satisfactorios, pues, en
la prueba de entrada se registro a 14 estudiantes del grupo experimental dentro de
los niveles mas bajos y solo 3 de ellos en el nivel esperado. Sin embargo, después
de la aplicacion del programa, 7 estudiantes se ubicaron en los Gltimos niveles y los
otros 10 alcanzaron un nivel de logro esperado y destacado. Esta diferencia se
complementa con un nivel de significancia equivalente a p=0,00. En conclusion, el
estudio logré comprobar su hipétesis general, demostrando asi que el uso de la
plataforma Duolingo y las actividades basadas en gamificacion y desarrolladas en

ella mejoran de forma significativa la comprensién de textos orales.

Por su parte, un estudio realizado por Laura et al. (2020) tuvo como objetivo
central determinar los efectos del uso de la aplicacion Quizziz en la comprensién
de textos escritos en inglés en estudiantes de segundo grado de primaria. Para
lograr dicho propdésito, se planted una investigacion de nivel explicativo y disefo
experimental. Asi mismo, la muestra empleada fue de tipo censal, con un total de

17 alumnos, a quienes se les aplico una prueba de entrada o diagndstica, y una
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prueba de salida. Es importante sefialar que el instrumento aplicado para ambas
instancias fue una prueba escrita que evaluo el nivel literal y el nivel inferencial de
los textos propuestos. Los resultados fueron mas que satisfactorios, pues se pudo
registrar en la prueba de entrada que el 87,5% de la muestra estuvo ubicada en los
niveles inicio y proceso, mientras que después de la aplicacién del programa, los
estudiantes alcanzaron un 31,25% en el nivel de logro esperado y 68,75% en el
nivel destacado. De esta manera, ningun alumno, al término de las sesiones, se
ubicé en alguno de los niveles mas bajos. Esta diferencia se corrobor6 con el nivel
de significancia alcanzado de p=0,00. Como sintesis, el estudio determin6 cuan
eficaz puede resultar una herramienta de gamificacion en la comprension de textos
escritos en inglés y, asi mismo, puso en evidencia la motivacion de los estudiantes

en el desarrollo de las sesiones y de las actividades individuales como grupales.

En dltima instancia, otro estudio de importancia fue el desarrollado por Rojas
(2022), cuyo objetivo principal fue determinar los efectos de la gamificacion en la
competencia comunicativa del idioma inglés en los alumnos de Educacion Basica
Alternativa. Al igual que los antecedentes expuestos, el nivel de este estudio fue de
caracter explicativo y disefio experimental. Del mismo modo, la muestra estuvo
conformada por 44 estudiantes, quienes constituyeron un Unico grupo de andlisis.
El instrumento empleado fue una lista de cotejo con escala dicotomica (1 y 0), la
cual se aplic6 como prueba de entrada (pretest) y también como prueba de salida
(postest), con el fin de medir el avance y la mejora después del programa. Los
resultados fueron favorables dado que en la prueba inicial el 81,8% de la muestra
se ubico en el nivel inicio, cifra que se redujo al 2,1% en el postest. Otra cifra que
resulta importante refiere que en la prueba de entrada no se registré ningun alumno
en nivel destacado, lo cual cambi6 a un 20,5% en la prueba de salida. Estas mejoras
importantes se justificaron en el nivel de significancia alcanzado p=0,00. De esta
manera, el trabajo concluy6 que la gamificacion influye de forma significativa en el
desarrollo de la competencia comunicativa del idioma inglés, asi como en cada una

de sus habilidades tales como oralidad, comprension de textos y produccion escrita.

Ahora bien, después de la revision de algunos trabajos relacionados a la
presente investigacion, es necesario explicar las nociones tedricas de las variables

de estudio. En primer lugar, se debe considerar que la variable independiente,
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representada por el programa Techducation, tuvo como finalidad mejorar el
aprendizaje de la graméatica inglesa a través de actividades fundamentadas en los
principios de la gamificacion. Esta estrategia tiene como enfoque conceptual los
postulados correspondientes al conductismo, cognitivismo y aprendizaje social. En
primer lugar, la teoria conductista, segun lo expuesto por Lépez e Irigoyen (2016),
tiene su base en la psicologia conductista fundada por Watson a inicios del siglo
XX. Bajo este enfoque, los procesos Unicamente reconocidos como objeto de
estudio debian ser observables y, de la misma manera, medibles. No obstante, la
extrapolacion de esta teoria psicolégica al ambito educativo tuvo como base la obra
de Skinner, quien a través de distintos estudios reconocio algunos aspectos que
mejoraban considerablemente el nivel de aprendizaje de un alumno (Carrasco &
Prieto, 2016). De este modo, la propuesta conductista, para Posso et al. (2020),
basado en las ideas de Skinner, orienta el proceso de aprendizaje a partir de

refuerzos positivos y no de sanciones tal como ocurre en la gamificacion.

En segunda instancia, otro enfoque fundamental es el cognitivismo, el cual,
segun Gomez (2017), se basa en la idea basica de cdmo los procesos cognitivos
del estudiante se pueden relacionar con las interacciones dentro de la escuela y el
entorno educativo. Es importante resaltar que el enfoque de la teoria cognitiva le
ha proporcionado a la educacion la posibilidad de aplicar una serie de técnicas de
ensefianza con el fin de responder a las necesidades y expectativas de los alumnos
a partir de sus caracteristicas individuales (Caceres & Munévar, 2016). De este
modo, las actividades gamificadas se alinean a dichas expectativas para generar

un aprendizaje significativo en un entorno cémodo y de confianza.

En tercer lugar, el aprendizaje social, cuya propuesta se fundamenta en lo
expuesto por Vygotsky y Albert Bandura (Nurfaidah, 2018), parte de un aprendizaje
producto de la interaccion entre individuos que comparten un objetivo. De la misma
manera, el desarrollo de habilidades y la adquisicion de conocimientos se convierte
en resultado del aporte y la colaboracion entre ellos con el propdésito de afrontar un
problema o reto planteado por el docente (Gani et al., 2017). Otro de los aspectos
relacionados es el advertido por Edinyang (2016), el cual refiere a la eleccidon de los
equipos de trabajo para desarrollar cada actividad que el educador plantee a

manera de dindmicas o juegos propios de una estrategia como la gamificacion.
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La gamificacion, segun Sailer et al. (2017), se define como el uso de ciertos
elementos ludicos extrapolados a contextos formales de aprendizaje a través de
actividades interactivas y con caracter dinamico. Por su parte, Huotari y Hamari
(2017) sostienen que el concepto gamificacion también se relaciona a la capacidad
de disefar actividades que se asemejen a un juego, sin embargo, con un caracter

educativo y dentro de circunstancias formales.

Dichev y Dicheva (2017), por otro lado, sefialan que la gamificacion, como
nocioén tedrica, se relaciona a un enfoque pedagdgico que tiene como finalidad
afianzar el compromiso del educando con las actividades realizadas en el aula, asi
como mantener en él la motivacion y la expectativa por una asignatura en particular.
Asi mismo, Rodrigues et al. (2019) refieren que la gamificacion puede ser entendida
como una metodologia a partir de la cual se induce al estudiante o usuario a ciertas
experiencias, tales como el juego, las competencias y dindmicas grupales, que
promuevan su participacion e interés por las actividades propias del proceso de

aprendizaje y en un corto plazo.

No obstante, la gamificacidn o ludificacion, término empleado por Landers et
al. (2018), no unicamente alude al disefio de actividades relacionadas al juego para
el desarrollo de competencias o habilidades, sino también a la creacion de formas
evaluativas que tengan un formato similar y que, en consecuencia, puedan resultar
atractivas de los estudiantes. En buena cuenta, la gamificacion es ademas
entendida como el disefio de juegos dentro de un contexto educativo formal y toma
como referencia la creacion de dinamicas que favorezcan el aprendizaje de ciertas
nociones tedricas y el desarrollo de habilidades a través de un ambiente con mucha
motivacion e interés del estudiante por asignaturas que, en principio, hayan
resultado tediosas para el mismo (Schobel et al., 2020). En efecto, como se ha
revisado en los apartados anteriores, la gamificacion es una metodologia que gira
en torno al disefio de actividades ludicas, cuyo fin es promover el aprendizaje de
los alumnos en distintos contextos educativos, tales como el nivel escolar, asi como
el nivel universitario. A partir de lo expuesto, resulta indispensable sefialar los
principios sobre los que se fundamenta toda actividad ludificada. Tondello et al.
(2018) advierten cuatro principios de la gamificacion: la diversion, la motivacion y la

autoestimulacion, la organizacion del tiempo, y la asimilacién de contenidos.
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En cuanto a la diversion, Floryan et al. (2020) sostienen que es el eje central
de toda actividad gamificada. Sin este principio, las actividades de ensefianza y
aprendizaje recaerian en una metodologia tradicional y monétona, lo cual traeria
como consecuencia la desmotivacion del educando y una aversion marcada en

cuanto a actividades de tipo mecanico e, incluso, memoristico.

La motivacion y la autoestimulacion se definen, segun lo investigado por
Sezginy Volkan (2020), dos elementos que son resultado del desarrollo de aquellas
actividades poco convencionales y que, de algun modo, permiten el aprendizaje a
partir de la repeticion, la competencia y un sistema de refuerzos. En tanto, Fui et al.
(2019) entienden la organizacion del tiempo como fundamental para establecer el
limite entre lo divertido y lo repetitivo. De esta manera, afiaden los autores, se debe
tener en cuenta no solo el tiempo de competencia, sino también el tiempo de la

explicacion de la dinamica y el sistema de recompensa posterior.

Por ultimo, en cuanto a la asimilacién de contenidos, Kim y Park (2019)
ponen en énfasis uno de los principales objetivos de la gamificacion: el aprendizaje
de manera divertida y, en algunos casos, inconsciente. Partiendo de dicha premisa,
estos autores sefialan ademas que los aprendizajes que se alcanzan a partir de

actividades motivadoras perduran a largo plazo.

Por otro lado, resulta trascendental sefialar que la gamificacién, como toda
metodologia, tiene dimensiones o ejes centrales que favorecen el disefio de las
distintas actividades que seran aplicadas en aula. Al respecto, Toda et al. (2019)

dan cuenta de tres dimensiones basicas: dinamicas, mecanicas y componentes.

En principio, las dinamicas pueden ser entendidas, segun autores como
Muangsrinoon y Boonbrahm (2019), como aquellas herramientas indispensables
para la elaboracion o disefio de actividades ludicas dentro del contexto educativo.
De esta manera, Jahn et al. (2021) sefala que las dinamicas incluyen elementos
especificos que fomentan la competicion a nivel individual y grupal. En cuanto al
nivel individual, se puede citar el caso de la competicion, lo cual mide la habilidad
de cada estudiante con relacion al otro; las recompensas, que se convierten en el
incentivo para lograr cada objetivo; la retroalimentacion, representada por premios

que refuercen la buena accidén o la consecucion de objetivo especificos; y las
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emociones, las cuales se convierten en la reaccion natural después de cada una
de las actividades aplicadas en clase (Wang, et al., 2022). En cuanto al nivel de tipo
grupal, El-Shorbagy et al. (2020) mencionan que existe tres elementos basicos tales
como las relaciones que se forman a partir de la interaccion, la colaboracion que
resulta necesaria para ganar las competencias, y la narracion que alude a cada una

de las presentaciones que hace el docente de los juegos que se desarrollaran.

En segunda instancia, las mecanicas, de acuerdo a lo explicado por Prieto
et al. (2022) se definen como las reglas preestablecidas para cada actividad y las
cuales, de algun modo, permitan resolver situaciones conflictivas que puedan tener
lugar durante alguna competencia. Asi mismo, Blanco et al. (2021) sostienen que
estas mecanicas incluyen cuatro elementos importantes: los retos, los desafios, los
turnos y las restricciones. Al respecto, Mekler et al. (2017) refieren que los retos
son los objetivos que el docente plantea a los estudiantes con el fin de promover el
esfuerzo de los mismos por lograrlos. Del mismo modo, los desafios se convierten
en situaciones que aparentan ser inalcanzables y que, después de ser superados,
generan en los educandos la motivacion suficiente para enfrentar algunos retos
mas complicados. Finalmente, Schobel et al. (2020) afirman que los turnos son las
oportunidades de interaccion durante cada actividad, y las restricciones aluden a

toda limitacion explicita que conlleva también un sistema de sanciones.

No obstante, Garett y Young (2018) también enfatizan que dentro de estas
mecanicas se debe incluir, como elementos complementarios, los niveles, es decir,
la gradacién de la dificultad de acuerdo al progreso del estudiante; los puntos o el
sistema de puntuacion, los cuales deben corresponderse con los niveles; y las
barras de progreso y clasificaciones, que se convierten en un medio de contraste

entre el avance propio de un estudiante con el de sus compafieros.

Acerca de los componentes, Saleem et al. (2021) afirman que estos refieren
a todo tipo de incentivo o muestra del progreso de los estudiantes, o la superacién
de algun nivel especifico durante alguna actividad ludica. Si bien es cierto, estos
componentes pueden tener distintas naturalezas de acuerdo al contexto educativo,
presencial o virtual, Mese y Dursun (2019) sefalan que dos de los componentes
mas usuales en toda actividad relacionada a la gamificaciéon son las insignias, en el

caso de un contexto presencial; y los avatares, dentro de una modalidad virtual.
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Después de la revision tedrica de algunos fundamentos y componentes de
la gamificacion, cabe mencionar que las actividades desarrolladas a partir de esta
metodologia han traido numerosas ventajas dentro del nivel escolar y, en buena
cuenta, también en el nivel superior. De este modo, Pérez et al. (2017) sefialan que
la gamificacién en la formacion universitaria permite, sobre todo, el dominio de
nociones y conceptos que resultan claves en toda carrera. Asi mismo, dependiendo
de la actividad planificada, un sistema apropiado de competencia no solo favorece
una resolucion apropiada de problemas, sino también afiade mayores niveles de
eficiencia. Por su parte, Lopez et al. (2019) afiaden que el desarrollo de sesiones
basado en juegos promueve la interaccién y un mayor grado de socializacion por
parte de los estudiantes, quienes, a su vez, se desenvuelven en un ambito de mayor
confianza con los docentes encargados. De la misma manera, Majuri et al. (2019)
enfatizan la importancia de la gamificacién en al &mbito superior, pues cualquier
actividad basada en lo ludico exige mejores resultados en cada nivel y, por otro
lado, la competitividad y el trabajo bajo presion desarrolla otras habilidades como

el manejo del estrés, el liderazgo y la comunicacién asertiva.

Tal como se ha analizado, la gamificacion es una metodologia importante en
los dltimos y sus afios han sido comprobados en distintas areas. Sin embargo, la
mayoria de trabajos han sido aplicadas en niveles escolares y en cuanto a ciertas

asignaturas de caracter general.

Es necesario mencionar que el enfoque conceptual de la gramatica para la
presente investigacion giré en torno al generativismo. En efecto, dicho enfoque, o
también denominado gramatica generativa, se fundamenta en el conjunto de reglas
y nociones gque facilitan el estudio de diversas lenguas (Dékany, 2019). De este
modo, el generativismo, planteado por el linglista Noam Chomsky, se basa en dos
ejes centrales como son las reglas de formacion y las reglas de transformacion
(Martorell, 2018). De la misma manera, el dominio de dichas reglas, de acuerdo con
Sauerland y Alexiadou (2020), permite el conocimiento de las distintas funciones
de una lengua, tanto a nivel cognitivo como a nivel pragmatico. Por ende, el
programa Techducation se centrara en la adquisicion de una lengua esencial hoy
en dia como el inglés y, de forma especifica, en mejorar significativamente el

aprendizaje de las reglas gramaticales a nivel sintactico, semantico, y pragmatico.
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De esta manera, para comprender posteriormente los efectos del programa
referido en la variable dependiente, representada por aprendizaje de la gramatica

inglesa, es ineludible aclarar ciertos conceptos correspondientes a la misma.

En cuanto a las definiciones de la gramatica inglesa mas importantes, se
puede destacar la propuesta por Zhou (2017). Este autor sostiene que la gramética
es uno de los tres ejes centrales para el aprendizaje del mencionado idioma, asi
como el vocabulario y la pronunciacion. Al respecto, incluso algunos estudios como
el realizado por Windsor (2021) sostienen que la gramatica es el punto de partida
para poder producir e interpretar textos en inglés, convirtiéendose asi en el aspecto

mas trascendental en la adquisicion de la lengua.

Por otra parte, para Effendi et al. (2017), la gramatica es una descripcion de
la estructura correspondiente a un idioma y, del mismo modo, de los sintagmas y
oraciones que pueden formarse a partir del Iéxico. Asi mismo, Alghazo y Alshraideh
(2020) consideran que la gramatica es un conjunto de principios a partir de los
cuales una lengua puede funcionar y, por ende, se puede establecer situaciones de

caracter comunicativo en ambitos cotidianos.

En adicion a ello, Lim et al. (2021) conciben la gramatica como la descripcion
de las funciones sintacticas propias de la lengua y, al mismo tiempo, las reglas que
determinan dichas funciones. En cambio, autores como Liu (2021) sostienen que
este componente de la lengua alude principalmente a un proceso de descripcion y,
en segundo lugar, de normativa. Por consiguiente, enfatiza que la gramética, si bien
es cierto es fija, hoy en dia las variaciones por el componente léxico son cada vez

mas frecuentes que la gramatica también se ve afectada notoriamente.

En sintesis, se puede advertir que el concepto de gramatica varia de acuerdo
a la perspectiva de los autores y los enfoques lingiisticos. No obstante, para fines
de la presente investigacion, se entiende por gramatica a la rama linglistica que
describe el correcto funcionamiento de los elementos sintacticos, semanticos y
|éxicos de la lengua inglesa, con el fin de garantizar una comunicacion apropiada y
de acuerdo a las caracteristicas propias de los hablantes (Scrivener, 1994, citado
en Waris & Ningsih, 2020). Partiendo de esta definicion, es posible explicar algunos

fundamentos tedricos que describen la gramética de la lengua inglesa.
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En primer lugar, el nivel sintactico es descrito, segun Diessel (2020), como
la rama de la graméatica que se encarga de analizar el orden correcto de las palabras
al momento de enunciar una oracion o frase. Sin embargo, para autores como Di
Sciullo (2021), este nivel es estrictamente normativo, pues, a diferencia de la
semantica o el nivel lexical, la sintaxis regula el uso limitando el caracter descriptivo

y, hasta cierto punto, permisivo de otros analisis gramaticales.

Asi mismo, Adger (2015) sostiene que la sintaxis es el componente de toda
gramatica que cumple la funcion de enlazar los significados que un individuo asume
de las palabras con la forma linglistica de los mismos. En tanto, Umejima et al.
(2021) sefialan que la sintaxis involucra una capacidad cognitiva para ordenar ideas
traducidas en términos a partir de un conjunto de reglas y componentes que pueden
variar en su estructura de una lengua a otra. Cabe afadir, por ejemplo, que una

lengua como la inglesa posee una graméatica menos flexible que en el espafiol.

Por su parte, Garrisi (2020) manifiesta que dentro del estudio de la sintaxis
se puede incluir el uso de las distintas categorias gramaticales, asi como las reglas
de concordancia para la formacion de enunciados. De este modo, la sintaxis no
solo prescribe estructuras fijas, sino también realiza propone una normativa precisa
de los accidentes gramaticales de algunas categorias tales como el sustantivo, el
verbo, el adjetivo, entre otros.

Asi mismo, Hussein y Elttayef (2018) afiaden que otro elemento importante
dentro de la sintaxis es, sin lugar a dudas, el uso de los mecanismos de referencia.
Por consiguiente, no es suficiente dominar el orden de las estructuras oracionales
o las reglas de concordancia, sino que, ademas, es indispensable utilizar recursos
tales como la anéafora, la catafora, la elipsis o la sustitucion, con la finalidad de dar

al texto, oral o escrito, un caracter de cohesion pertinente.

Por ultimo, otro componente trascendental en esta primera dimension es, de
acuerdo a Fontana et al. (2018), el uso de los signos de puntuacién. Precisamente
con respecto a este criterio, Howes y Gibson (2021) afirman que el nivel sintactico
guarda relacion, sobre todo, con el nivel semantico, pues la omision de algun signo
podria generar una interpretacion diferente de algun enunciado. En otras palabras,

esta primera dimension se caracteriza, en sintesis, por su caracter normativo.
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En segunda instancia, el nivel semantico es definido, segun Harpaintner et
al. (2018) como la dimensién de la gramatica que se encarga del estudio de cada
uno de los significados que puede adoptar un término en un contexto determinado.
Del mismo modo, afiade Austin (2022), la semantica incluye también el andlisis del
sentido que las frases 0 enunciados pueden adquirir en una situacion comunicativa
cotidiana y natural. Por ende, dicho andlisis implica el estudio de los dialectos,

sociolectos e idiolectos que confluyen en toda comunicacion.

De igual modo, Rennie (2019) enuncia que el estudio de la seméantica no
tiene un caracter tan normativo como el componente sintactico, sino que, por el
contrario, se enfoca en una perspectiva mayormente descriptiva. En tanto, Kroeger
(2020) enfatiza que la semantica aborda la descripcidn de los significados en un
contexto actual y, al mismo tiempo, realiza un estudio diacronico con el propdsito
de comparar como el uso de una palabra puede variar. No obstante, para autores
como Wellwood (2020), la seméntica se enfoca en los juicios valorativos que se
pueden enunciar a partir de expresiones con distintos significados. Es decir, para
este componente resulta trascendental como afiadir o omitir palabras puede influir

en la interpretacion de frases u oraciones por parte del receptor.

Por otro lado, otro de los elementos mas estudiados y relacionados con la
gramatica en este segundo nivel es la precision léxica. Al respecto, Haverkamp y
Hoeltje (2021) sefalan que dicha precision refiere al uso de palabras con una
acepcion apropiada y de caracter especifico, con el fin de evitar el uso de términos
generales que puedan generar ambigiiedades o devenir en algun otro vicio del
lenguaje. Afiadido a ello, Barbieri (2020) sostiene que existe una diferencia entre la
carga semantica que se le atribuye a los términos en el plano oral y los aplicados
en el plano escrito. De esta manera, ese criterio resulta indispensable para poder

evaluar de forma adecuada la comunicacion de los educandos.

Por su parte, Boran (2018) sefiala que el nivel semantico también incluye la
revision de las relaciones significativas entre los términos empleados por el alumno.
Por ende, el uso de las palabras sinébnimas, anténimas, hiperénimas, hipénimas y
polisémicas constituyen un parametro para poder evaluar la aplicacién correcta de
las reglas gramaticales dentro de esta dimensién. El conocimiento de las relaciones

semanticas garantiza, afiade el autor, un mayor bagaje léxico.
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En tercer lugar, el nivel pragmatico puede ser definido, tal como lo sustentan
Hogeweg y Vicente (2020), como la dimension relacionada estrictamente con el
vocabulario propio del individuo. En tanto, para Stella et al. (2018), la dimension
pragmatica es la que aborda el uso de las palabras en contextos determinados. De
esta manera, a partir de su analisis de tiene en consideracion el nUmero de términos
gue un estudiante maneja, asi como la seleccion de los mismos de acuerdo a los

contextos comunicativos a los que es expuesto.

Por su parte, Gibbs y Coltson (2020), afirman que la pragmatica es una de
las dimensiones que mayor relacion guarda con la semantica, pues estudia como
un contexto puede influir en la seleccion de términos y el significado atribuido por
parte de un emisor en toda situacién comunicativa. De esta manera, y de acuerdo
a lo sefialado por Scott (2017) la pragmética gira en torno a dos ejes: la referencia
y la inferencia. En cuanto al primero, se entiende por referencia a todo aspecto de
la realidad al cual un término alude en una situacion particular. Por su parte, la
inferencia esta relacionada a la interpretacion que un receptor puede dar de algun

enunciado o frase emitido en un diadlogo o discurso.

En cuanto a los elementos que lo conforman, Caro y Rosado (2017) afirman
que el nivel pragmatico implica el repertorio Iéxico, es decir, el conjunto de palabras
que el estudiante conoce. En efecto, estos autores consideran que dicho repertorio
es producto no de situaciones académicas o formativas estrictas, sino mas bien de
una practica comunicativa constante y en contextos variados. Por otra parte, para
Siddiqui (2018), el registro Iéxico, es entendido como el grupo de variables que
puede condicionar el uso del repertorio. Por consiguiente, dentro de este registro
se hace alusion a los tres actos del habla de toda lengua: ilocutivo, locutivo y
perlocutivo. Para Papafragou (2018), el acto ilocutivo se centra en la intencionalidad
del emisor; el locutivo en el enunciado o mensaje propiamente dicho, y el
perlocutivo en la interpretacion de la idea emitida. Cabe mencionar, sin embargo,
de acuerdo con Clark (2020), que el nivel pragmatico se aplica el uso a nivel oral y

escrito, incluyendo la norma ortografica, la cual forma parte también de la sintaxis.

En sintesis, la gramatica del idioma inglés esta estructurada en tres niveles,
los cuales permitiran el andlisis de su aprendizaje en estudiantes a partir de items

relacionados a cada uno de los componentes descritos.
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1] METODOLOGIA
3.1 Tipoy disefio de investigacion

El presente estudio se fundamentd en un enfoque cuantitativo debido a que
los datos fueron procesados mediante un andlisis estadistico de tipo descriptivo e
inferencial para contrastar las hipétesis planteadas (Hernandez et al., 2014). De
igual modo, el método utilizado fue el hipotético-deductivo, pues, de acuerdo con lo
expuesto por Naupas et al. (2014), el andlisis partié desde una hipétesis general, la
cual deberéa contrastarse con las herramientas estadisticas correspondientes.
Segun su finalidad, la investigacion fue aplicada, debido a que se desarrolld un
programa de intervencion, es decir, se manipulo la variable independiente con el
objetivo de advertir sus efectos en la variable de tipo dependiente como una
alternativa de respuesta al problema planteado (Dominguez, 2015).

Asi mismo, el disefio del trabajo fue experimental, pues se manipul6 la
variable independiente, representada por el referido programa Techducation, con
el proposito de medir sus efectos en la variable dependiente, aprendizaje de la
gramatica inglesa, como respuesta al problema (Yuni & Urbano, 2014). De esta
manera, el estudio present6é un disefio preexperimental, dado que se aplicé una
prueba diagnostica, o llamada también pretest, y una evaluacién de salida,
denominada postest, a un solo grupo experimental conformado por la muestra
seleccionada. Por consiguiente, los resultados que se obtuvieron en las pruebas

fueron comparadas para verificar los efectos del programa (Hernandez et al., 2014).

El esquema aplicado para el disefio referido es:

01 - X - 02
En la cual:

Ol1 = Preprueba
02 = Postprueba

X Programa Techducation

3.2 Variables y operacionalizaciéon

Variable independiente: Representada por el programa Techducation, el

cual se fundamenta en los principios de la gamificacion.
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Definicion conceptual: El programa Techducation se puede definir como
un programa cuyo fundamento tedrico es la gamificacion, la cual refiere al uso de
determinados componentes lidicos en contextos formales de ensefianza mediante

actividades dindmicas y, al mismo tiempo, interactivas (Sailer et al., 2017).

Definicién operacional: El programa Techducation esta conformado por 10
sesiones agrupadas en tres unidades, cuyo propdésito es mejorar el aprendizaje de
la gramatica inglesa a través de los principios basicos como la diversion, motivacion

y autoestimulacion, organizacion del tiempo, y la asimilacion de contenidos.

Variable dependiente: Representada por el aprendizaje de la gramatica del

idioma inglés en estudiantes del nivel superior.

Definicién conceptual: El aprendizaje de la gramatica inglesa se entiende
como la adquisicion de una serie de habilidades que permita al educando entender
la estructura correspondiente al idioma, asi como cada uno de los elementos, entre

palabras y frases, que permitan la produccién en dicha lengua (Effendi et al., 2017).

Definicion operacional: El aprendizaje de la graméatica inglesa se concibe
Adquisicion de habilidades que derive en el dominio de la normativa de la lengua

en mencién desde tres niveles: sintactico, semantico y pragmatico.

Indicadores: La variable dependiente aprendizaje de la gramatica inglesa

puede ser dividida en tres dimensiones fundamentales.

Nivel sintactico
Utiliza los verbos frasales.

Discrimina los tipos de verbos frasales.

Nivel seméantico

Indica el significado de verbos frasales.

Contextualiza los verbos frasales.

Nivel pragmético

Diferencia los tipos de lenguaje de los verbos frasales.

Determina el registro linglistico de los verbos frasales.

Escala de medicién: La escala empleada fue de caracter nominal.
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3.3 Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

La poblacién, segun Ventura (2017) se define como el conjunto total de
individuos de cualquier indole sobre los cuales se desea realizar una investigacion
o estudio. En el caso del presente trabajo, la poblacién estuvo representada por
120 estudiantes que cursan el segundo ciclo de la carrera de Educacién Secundaria

en una universidad privada de Lima durante el afio 2022.

Muestra

La muestra es definida, de acuerdo a lo expuesto por Hernandez y Carpio
(2019), como una parte de la poblacion, la cual reine caracteristicas similares a las
demas unidades de andlisis y que resulta representativa para una investigacion. La
muestra estuvo constituida por 40 estudiantes del segundo ciclo de la carrera de

Educacion Secundaria en una universidad privada de Lima en el afio 2022.

Muestreo

En funcion de los objetivos planteados para la presente investigacion, el
muestreo aplicado fue no probabilistico intencionado por conveniencia pues, segun
lo expuesto por Otzen y Manterola (2017), los estudiantes fueron seleccionados por
la disponibilidad para participar del programa Techducation, asi como algunos otros

criterios mencionados a continuacion.

Criterios de inclusién

Estar estudiando el segundo semestre de la carrera de Educacion.
Comunicarse en espafiol como primera lengua.

Facilidad de acceder a Internet y entornos virtuales en cada sesion.

Contar con matricula de cursos exclusivos del segundo ciclo.

Criterios de exclusion
Haber estudiado el idioma inglés con anterioridad en otra institucion.
Tener como lengua nativa el inglés en cualquiera de sus dialectos.

Unidad de analisis

Cada uno de los estudiantes que formo parte de la muestra y que, por ende,

cumplié con los criterios de inclusion expuestos.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que fue aplicada para la recoleccion de datos fue, en definitiva, la
encuesta, cuya definicion se basa, segun lo expuesto por Yuniy Urbano (2014), en
un conjunto de procedimientos cuyo objetivo es recoger datos e informacion que
refiera a las caracteristicas propias de una muestra de forma rapida y eficaz. Del
mismo modo, el instrumento utilizado fue prueba escrita, la cual, segun el Ministerio
Educacion Publica de Espafia (2011, citado en Del Aguila, 2020), se define como
un instrumento evaluativo que permite a todos los estudiantes demostrar su avance

académico, el nivel de destrezas o la adquisicion de una competencia.

Descripcion de la prueba

El instrumento disefiado para medir el logro en cuanto al aprendizaje de la
gramatica inglesa fue una prueba escrita de tipo objetiva, la cual contenia un total
de 20 items y 5 alternativas por cada uno de ellos. Las 20 preguntas que conforman
la prueba han sido distribuidas en las tres dimensiones de la investigacion: nivel

sintactico, nivel semantico y nivel pragmatico de la siguiente manera.

Nivel sintactico: 7 items
Nivel semantico: 7 items

Nivel pragmético: 6 items
Validez

Se denomina validez, segun Carrillo et al. (2020), a aquella caracteristica a
través de la cual un instrumento esté relacionado con lo que pretende medir durante
la aplicacion del mismo. Segun Juyumaya (2019), para la elaboracién de los items
se debe considerar las caracteristicas de los individuos de la muestra. De acuerdo
al proposito de la investigacion, se opto por realizar una validacion de contenido,
definida por Hernandez et al. (2019) como la mas idonea para instrumentos que
miden el desempefio de los individuos. De igual modo, dicho procedimiento se llevo
a cabo mediante un juicio de expertos, el cual analiza los items a partir de criterios
preestablecidos (Escobar y Cueva, 2008, citado en Galicia et al., 2017). En efecto,
la revision fue realizada por el Mg. Rubén Gutiérrez Martel, la Mg. Lilian Berrocal
Arango, y el Mg. Javier Ramirez Mucha, quienes concluyeron que, en términos de

pertinencia, relevanciay claridad, la prueba escrita resultaba apropiada y aplicable.
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Confiabilidad

La confiabilidad se concibe como el rasgo mediante el cual un instrumento
alcanza resultados similares a pesar de ser aplicados en diferentes muestras o
grupos, pero en condiciones idénticas o muy parecidas (Manterola et al., 2018). De
este modo, la confiabilidad precisa la consistencia que presentan los resultados
obtenidos en intervalos diferentes. Asimismo, Ventura et al. (2017) sefialan que uno
de los analisis mas pertinentes en cuanto a confiabilidad refiere esta representado
por el coeficiente del alfa de Cronbach. Al respecto, Lao y Takakuwa (2016) afiaden
qgue dicho indicador define de forma apropiada entre los items y el contenido que

se desea investigar a lo largo del estudio.

Estudio piloto

Para medir la confiabilidad del instrumento empleado para la investigacion,
se optd por realizar una prueba piloto aplicada a una muestra de 40 alumnos que
también cursaban el segundo ciclo de la misma de Educacion. De la misma manera
gue para la seleccion de la muestra, cada participante cumplia con cada uno de los
criterios de inclusiéon y exclusion del apartado anterior. Los resultados de la prueba
fueron satisfactorios, pues se evidencié una correlacién apropiada en los items de
la prueba, razon por la cual no se modific6 u omitié alguno de ellos (Anexo 8).
Asimismo, el resultado de la prueba de confiabilidad mediante el coeficiente de Alfa
de Cronbach ascendi6 a 0,823. (Anexo 8).

A patrtir de dicho resultado, se concluy6 que la confiabilidad del instrumento
evaluado era excelente, de acuerdo con la clasificacion y los rangos establecidos
por Herrera (1998, citado en Talavera, 2017). Por lo tanto, se afirmé que la prueba
escrita utilizada para medir la variable dependiente era confiable y que, de igual
forma, los datos obtenidos a partir su aplicacién resultarian pertinentes para los
objetivos del estudio. En efecto, no resulté necesaria una revision posterior de las
preguntas planteadas o de las alternativas sugeridas para cada una de ellas con el

fin de medir las dimensiones propias de la variable.

3.5. Procedimientos

El desarrollo de la presente investigacion se llevo a cabo a través de cada

uno de los procedimientos descritos a continuacion en orden secuencial.
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Coordinacion institucional: se remitid una carta de presentacion con el
nombre de la Universidad César Vallejo, la cual fue dirigida a las autoridades
pertinentes de una universidad privada en Lima, con la finalidad de solicitar los
permisos respectivos para la aplicacion de las pruebas de entrada y de salida y, de
la misma manera, el desarrollo del programaTechducation con aquellos estudiantes

seleccionados como muestra del presente estudio.

Seleccién de la muestra: Se selecciondé una muestra conformada por 40
estudiantes que actualmente se encuentran en el segundo semestre de la carrera
de Educacion Secundaria. Cabe resaltar que cada uno de ellos cumplia con los
criterios de inclusion explicados en el apartado anterior.

Prueba piloto: Se aplicé una prueba piloto con 40 alumnos que también
forman parte del segundo semestre. Sin embargo, el grupo referido no formo parte
de la muestra de estudio a pesar de presentar caracteristicas similares. En efecto,
se evalud a los mencionados estudiantes con una prueba escrita con alternativa
multiple conformada por 20 items relacionados exclusivamente a la gramatica del

idioma inglés en las dimensiones sintactica, semantica y pragmatica.

Aplicacién de la prueba de entrada: Se aplicd una prueba objetiva de 20
items y con 5 alternativas cada una. Dicha evaluacion fue desarrollada por los
estudiantes como prueba diagndstica, es decir, antes del desarrollo del programa
Techducation. La aplicacién del instrumento evaluativo tuvo una duracién estricta

de 60 minutos y fue resuelta segun las pautas explicadas.

Desarrollo del programa: El programa Techducation, el cual gira en torno
a la gamificacion, se realizé durante el semestre académico 2022-I. En primer lugar,
se llevd a cabo una sesion de caracter introductorio con el propésito de explicar a
los alumnos la estructura del programa, el calendario de las sesiones y la dinamica
de las clases. Después de dicha sesion, se desarrollé el programa a través de 10
sesiones virtuales, las cuales tuvieron una duracion de 90 minutos, es decir, de dos
horas pedagdgicas. Resulta indispensable sefialar que dichas sesiones fueron
agrupadas en tres modulos, cuya tematica abordo todas las dimensiones sintactica,
semantica, asi como pragmatica. De igual forma, el total de las actividades propias

del programa giraron en torno a los principios de la gamificacién.
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Aplicacion de la prueba de salida: Una vez concluido el total de sesiones
del programa Techducation, se procedié a aplicar una prueba escrita de salida,
cuya estructura y formato fueron los mismos que la prueba diagnéstica o prestest.
El cuestionario estuvo conformado por una prueba objetiva de 20 items y el tiempo
para desarrollarlo fue solo de 60 minutos. Con el fin de, medir el efecto de programa

referido, fue necesario realizar el analisis estadistico apropiado.

3.6 Método de andlisis de datos

El andlisis de datos y el procesamiento de datos fue llevado a cabo a traves
del programa SPSS version 25. Con el propésito de y responder a los objetivos de
la investigacion, se tomd en consideracion cuatro aspectos fundamentales: tablas
de frecuencia, estadistica de tipo descriptivo e inferencial, pruebas de normalidad,
y las pruebas de contrastacion de hipétesis.

Tablas de frecuencia: Se elaboraron con la finalidad de presentar los datos
de manera organizada y sisteméatica. De este modo, los resultados de la prueba de
entrada y de salida fueron agrupadas en niveles y porcentajes para establecer las

comparaciones correspondientes (Lehmkuhl & Promies, 2020).

Estadistica descriptiva: Se utilizé algunas medidas de tendencia central
como la media, con el fin de comparar los promedios obtenidos por los estudiantes
en el pretest y el postest; los cuartiles, cuyos valores determinaron los baremos; y
los valores minimo y maximo, los cuales establecieron los limites de cada uno de

los niveles de logro en los que se clasificaron los puntajes (De Sousa et al., 2017).

Prueba de normalidad: Se realiz6 la prueba de normalidad con el fin de
determinar la distribucion normal de los datos obtenidos en cada prueba. A partir
de dicha prueba se seleccioné la prueba de contrastacién de hipotesis apropiada
para la variable dependiente, asi como para sus dimensiones. Dado que la muestra

fue menor a los 50 individuos, se utilizé la prueba de Shapiro-Wilk (Hanusz, 2016).

Pruebas de contrastacion de hipdétesis: Después de saber los resultados
de la prueba de normalidad, se aplicé la prueba no paramétrica de comparacion de
medias de Wilcoxon, debido a que los datos no presentaron, en ninguna dimension,

distribucion normal (Sahngun, 2016).
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3.7 Aspectos éticos

La presente investigacion fue desarrollada tomando en cuenta los aspectos
éticos que garanticen resultados acordes a cada uno de los objetivos planteados.
De esta manera, se aplico el principio ético de beneficencia a través del desarrollo
del programa Techducation, el cual tuvo como aporte una mejora significativa en la
comprension y el uso de la gramatica inglesa y, por ende, un mejor manejo de este
idioma tan comercial hoy en dia. Asi mismo, se consider6 el principio ético de no
maleficencia, es decir, ninguno de los datos o informacién obtenida de cada uno de
los estudiantes fue utilizado con fines que pueda perjudicarlos. Cabe mencionar
gue no se requirid ningun dato personal, asi como la identidad de los estudiantes

fue de estricta confidencialidad.

De igual modo, se aplico el principio de autonomia. De este modo, se informé
a todos los alumnos el propésito de la investigacién y se solicitdé su autorizacion
para formar parte del estudio. Su participacién fue con el consentimiento por parte
de ellos. Finalmente, la informacién proporcionada en el presente estudio se
fundamento en el principio ético de justicia. Al respecto, es necesario recalcar que
se garantiza la veracidad del trabajo y el uso racional de las fuentes de informacion
a través de la normativa APA en su séptima edicién, evitando asi toda situacion de
plagio. En tanto, los datos recogidos mediante los instrumentos de recoleccion
fueron procesados sin alteracion alguna con el propdsito de obtener resultados

confiables y veraces.
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IV. RESULTADOS
Estadistica descriptiva

La estadistica descriptiva, segun De Sousa et al. (2017), organiza los datos
recogidos en toda investigacion mediante tablas y gréaficos. De esta manera, y de
acuerdo con Lehmkuhl y Promies (2020), este primer andlisis estuvo organizado a
través de niveles, el recuento o frecuencia absoluta, y el porcentaje respectivo, 0
también denominado frecuencia relativa, con la finalidad de comparar los resultados
alcanzados por los estudiantes que conformaron el grupo experimental en la prueba

diagndstica y en la prueba de salida.

Tabla 1
Distribucidn de frecuencias de la variable Aprendizaje de la gramética inglesa - Pretest

Nivel Nivel Nivel Aprendizaje de la

Niveles sintéctico semantico pragmatico gramatica inglesa
f % f % f % f %

Inicio 15 37,5% 16 40,0% 20 50,0% 22 55,0%

Proceso 12 30,0% 14 35,0% 8 20,0% 7 17,5%

Logrado 13 32,5% 10 25,0% 11 27,5% 11 27,5%
Destacado 0 0% 0 0% 1 2,5% 0 0%

Total 40 100,0% 40 100,0% 40 100,0% 40 100,0%

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje

A partir de los datos expuestos en la tabla 1, se pudo observar la realidad de
los estudiantes quienes conformaron la muestra, antes del desarrollo del programa
Techducation. En primer lugar, en cuanto al nivel sintactico, 15 estudiantes (37,5%)
alcanzaron el nivel inicio; 13 educandos (32,5%) en el nivel logrado, y 12 alumnos
(30%) el nivel proceso. No obstante, no se registré ningun estudiante en el nivel
destacado. De este modo, se evidencié que 27 estudiantes (67,5%) se ubican por

debajo del promedio esperado en cuanto al dominio del componente sintactico.

Con respecto al nivel semantico, 16 alumnos (40%) solo alcanzaron el nivel
inicio; 14 estudiantes (35%), el nivel proceso, y solo 10 educandos (25%), el nivel

logrado. Al igual que en la dimension anterior, no se registro algun estudiante en el
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nivel destacado. En comparacion con el nivel sintactico, se puede concluir que los
resultados en esta dimension fueron menos satisfactorios, dado que 30 estudiantes

(75%) alcanzaron un puntaje por debajo de lo esperado.

En cuanto a la dimension del nivel pragmatico, 20 estudiantes (50%) lograron
ubicarse en el nivel inicio; 11 alumnos (27,5%), en el nivel logrado, 8 educandos
(20%), en el nivel proceso; y solo un discente (2,5%) en el nivel destacado. Estas
cifras demostraron que este componente fue el de menor dominio para el grupo a

pesar de que se registré un alumno de nivel destacado.

En efecto, al comparar los resultados alcanzados en las tres dimensiones,
fue el nivel pragmético el que registré calificaciones mas bajas, pues fue la mitad

del grupo que no alcanzé el puntaje minimo aprobatorio.

Finalmente, acerca de la variable Aprendizaje de la gramatica inglesa, se
registré que 22 estudiantes (55%) alcanzaron el nivel inicio; 27 alumnos (27,5%), el
nivel logrado, y 11 discentes (17,5%), el nivel proceso. Del mismo modo que en las
dimensiones sintactica y semantica, no se registré algun alumno dentro del nivel
destacado. En efecto, se pudo advertir que la mayoria de estudiantes no tenia un
conocimiento afianzado sobre la gramatica del idioma inglés. No obstante, un grupo
promedio de 12 alumnos si alcanzé el nivel esperado, aunque evidencié también

un margen ciertamente significativo para poder mejorar.

Tabla 2

Distribucién de frecuencias de la variable Aprendizaje de la graméatica inglesa - Postest

Nivel Nivel Nivel Aprendizaje de la
Niveles sintactico semantico pragmatico gramatica inglesa
f % f % f % f %
Inicio 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Logrado 17 42,5% 13 32,5% 14 35,0% 14 35,0%
Destacado 23 57,5% 27 67,5% 26 65,0% 26 65,0%
Total 40 100,0% 40 100,0% 40 100,0% 40 100,0%

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje
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A través de los datos en la tabla 2, se pudo constatar los resultados de los
estudiantes después del desarrollo del programa Techducation. En cuanto al nivel
sintactico, 23 alumnos (57,5%) pudieron alcanzar el nivel destacado, mientras que
17 estudiantes (42,5%) se ubicaron en el nivel logrado. De este modo, se evidencio
una mejora en los puntajes alcanzados en comparacion con la prueba diagndstica.
Sin embargo, el dato mas relevante refiere que ninguno de los estudiantes se ubico

en los niveles mas bajos, tales como inicio y proceso.

En cuanto al nivel seméntico, 27 estudiantes (67,5%) alcanzaron el nivel
destacado, y los otros 27 alumnos (32,5%), el nivel logrado. De igual modo que en
la dimensién sintactica, no se registrd estudiantes en los niveles inicio y proceso.
Asi mismo, es esta dimension la que logro los mejores resultados en comparacion

con las demas, pues un mayor porcentaje de alumnos alcanzaron el nivel mas alto.

Con respecto a la dimension pragmatica, 26 estudiantes (65%) de la muestra
lograron ubicarse en el nivel destacado, y 14 de ellos (35%) en el nivel logrado. De
la misma forma que en el caso anterior, tampoco se registré algun estudiante en
uno de los niveles mas bajos. Por consiguiente, después de aplicado el programa,
todos los alumnos obtuvieron una calificacién acorde a lo esperado, pues el 100%
alcanz6 un promedio aprobatorio. Sin embargo, es necesario enfatizar que este

componente fue el que més dificultades evidencio en la prueba de entrada.

Por ultimo, con relacion a los resultados de la variable Aprendizaje de la
gramatica inglesa, se registré un total de 26 estudiantes (65%) en el nivel destacado
y 14 estudiantes (35%) en el nivel logrado. En adicion, ningun estudiante se ubico
en los niveles inicio o proceso, lo cual evidencié que el grupo pudo alcanzar los

resultados esperados a través de las sesiones desarrolladas.

Ahora bien, a partir de los datos descriptivos con relacion a las dimensiones
y a la variable dependiente, se recurri6 a la elaboracion de las denominadas tablas
cruzadas o de contingencia. Estas tablas tuvieron como objetivo comparar de forma
directa la cantidad y porcentaje de estudiantes que alcanzaron los niveles descritos
en las tablas de frecuencia. En efecto, esta segunda organizacion de datos permitio
encontrar, de manera preliminar, una posible relacion entre las variables de estudio

y cada una de las dimensiones establecidas.
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Tabla 3

Distribucion agrupada del Aprendizaje de la gramatica inglesa segun pretest y postest

Variable Nivel Pretest Postest Total
f 22 0 22
Inicio
% 55,0% 0,0% 27,5%
f 7 0 7
Aprendizaje Proceso
de la % 17,5% 0,0% 8.8%
gramatica f 11 14 o5
inglesa Logrado
% 27,5% 35,0% 31,3%
f 0 26 26
Destacado
% 0,0% 65,0% 32,5%
f 40 40 80
Total
% 100,0% 100,0% 100,0%

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje

Medicidn pretest: Segun los datos de la tabla 3, se logré registrar en la prueba de
entrada a 22 alumnos (55%) en el nivel inicio, 11 estudiantes (27,5%) en el nivel
logrado, 7 de educandos (17,5) en el nivel proceso y ninguno en el nivel destacado.
En efecto, 29 estudiantes, que representaron un 72,5% de la muestra, no pudieron

alcanzar un puntaje aprobatorio antes de la aplicacion del programa Techducation.

Medicidn postest: Después de la aplicacion del programa, en la prueba de salida,
o también llamado postest, se registro a 26 estudiantes (65%) en el nivel destacado,
14 alumnos (35%) en el nivel logrado, y a ninguno en los niveles inicio y proceso.
De esta manera, se evidencio una mejora de 65% y 7,5% en los niveles destacado
y logrado respectivamente. En adicion, el total de estudiantes logré una calificacion
aprobatoria, con lo cual se advirti6 una mejora traducida en un indice de 72,5%. De
este modo, se destaco la importancia del programa Techducation y los efectos
producidos, de forma preliminar, en el aprendizaje de la gramatica inglesa y en cada
uno de los componentes. Sin embargo, resultaria necesario analizar también las
dimensiones de la variable con el objetivo central de identificar cual de ellas tuvo

una mejora mas significativa.
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Tabla 4

Distribucidn agrupada sobre el Nivel sintactico segun pretest y postest

Variable Nivel Pretest Postest Total
f 15 0 15
Inicio
% 37,5% 0,0% 18,8%
f 12 0 12
Proceso
Nivel % 30,0% 0,0% 15,0%
sintactico f 13 17 30
Logrado
% 32,5% 42 5% 37,5%
f 0 23 23
Destacado
% 0,0% 57,5% 28,7%
f 40 40 80
Total
% 100,0% 100,0% 100,0%

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje

Medicidn pretest: De acuerdo con la tabla 4, con relacidn a la dimension sintactica,
en la prueba de entrada se registr6 15 estudiantes (36,5%) en el nivel inicio, 13 de
ellos (32,5%) en el nivel logrado y 12 alumnos (30%) en el nivel proceso. De igual
modo, el 67,5% de alumnos obtuvo un puntaje desaprobatorio y ningun estudiante

alcanzé el nivel destacado antes de la aplicacién del programa Techducation.

Medicién postest: En la prueba de salida se registré a 23 alumnos (57,5%) en el
nivel destacado. Esta cifra fue relevante si se considera que en la prueba inicial no
hubo ningun estudiante que alcanzara un puntaje sobresaliente. Del mismo modo,
17 alumnos (42,5%) se ubicaron en el nivel logrado, quienes representaron un
incremento porcentual del 10% a comparaciéon de los resultados en la prueba de
entrada. En adicién, no se registré a ningun estudiante en los niveles de inicio o de
proceso, lo cual permitié afirmar que el 100% de los alumnos alcanzo calificacion
aprobatoria. Asi mismo, dicha mejora se tradujo en un indice de mejora equivalente
al 67,5%. A partir de ello, de manera preliminar, se pudo concluir que el programa
Techducation tuvo efectos ciertamente positivos en el conocimiento acerca del nivel

sintactico de la gramatica inglesa.
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Tabla b

Distribucion agrupada sobre el Nivel semantico segun pretest y postest

Variable Nivel Pretest Postest Total
f 16 0 16
Inicio
% 40,0% 0,0% 20,0%
f 14 0 14
Proceso
Nivel % 35,0% 0,0% 17,5%
semantico f 10 13 23
Logrado
% 25,0% 32,5% 28,7%
f 0 27 27
Destacado
% 0,0% 67,5% 33,8%
f 40 40 80
Total
% 100,0% 100,0% 100,0%

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje

Medicidn pretest: Segun los datos de la tabla 5, con respecto al nivel semantico,
en la prueba diagndstica se logro registrar a 16 estudiantes (40%) en el nivel inicio,
14 alumnos (35%) en el nivel proceso, y a 10 educandos (25%) en el nivel logrado.
Asimismo, 24 estudiantes, que representan el 75%, no alcanzé una calificaciéon

minima aprobatoria, cifra que estuvo por debajo del logro en el nivel sintactico.

Medicidn postest: En el postest se registré a 27 estudiantes (67,5%) en el nivel
destacado. De forma similar que, en la dimension sintactica, dicho incremento fue
importante, pues ningun alumno habia logrado alcanzar un resultado satisfactorio
en la prueba de entrada. En cuanto al nivel logrado, se evidenci6é una mejora de 3
estudiantes, lo cual signific6 un aumento 7,5 puntos porcentuales. En tanto, se logro
registrar a los 40 alumnos en los dos niveles mas altos, dado que las calificaciones
obtenidas superaron el puntaje minimo aprobatorio. Al comparar los resultados de
esta dimension con la anterior, se concluyo que en el nivel semantico se alcanzo
un mejor desempefio en lo que a calificaciones referia. Por ello, se pudo afirmar
gue el programa Techducation fue efectivo para desarrollar el conocimiento de los

estudiantes con relacién al componente semantico.

35



Tabla 6

Distribucidn agrupada sobre el Nivel pragmatico segun pretest y postest

Variable Nivel Pretest Postest Total
f 20 0 20
Inicio
% 50,0% 0,0% 25,0%
f 8 0 8
Proceso
Nivel % 20,0% 0,0% 10,0%
semantico f 11 14 o5
Logrado
% 27,5% 35,0% 31,3%
f 1 26 27
Destacado
% 2,5% 65,0% 33,8%
f 40 40 80
Total
% 100,0% 100,0% 100,0%

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje

Medicidn pretest: A partir de la tabla 6, acerca de la dimension pragmaética, en la
prueba de entrada o pretest se registro a 20 estudiantes (50%) en el nivel inicio, 11
alumnos (27,5%) en el nivel logrado; 8 educandos (20%) en el nivel proceso, y solo
uno (2,5%) en el nivel destacado. De este modo, fueron 28 alumnos (70%) quienes
no lograron un puntaje aprobatorio. En adicion, la dimensién pragmatica presento
mas dificultades a pesar de que fue la Unica en la que se registré un estudiante con

promedio destacado antes de la aplicacion del programa Techducation.

Medicion postest: En la prueba de salida se logro registrar a 26 estudiantes (65%)
en el nivel destacado y a 14 alumnos (35%) en el nivel logrado. De esta manera,
hubo una mejora en ambos niveles traducida en 62,5% y 7,5% respectivamente. Al
no encontrarse estudiantes en los niveles inicio y proceso, se pudo afirmar que los
resultados fueron positivos y significativos, pues el porcentaje de alumnos con
calificaciones desaprobatorias (70%) se redujo a 0%. De este modo, esta dimension
fue la que evidencié una mejora mas significativa y, en efecto, se pudo concluir que
el programa Techducation ayudd a conocer lo concerniente al nivel pragmatico

propio de la graméatica del idioma inglés.
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Prueba de normalidad y decision estadistica

Con el fin de seleccionar la prueba estadistica pertinente para contrastar las
hipotesis, fue necesario aplicar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk. Se opt6
por dicha prueba dado que la muestra fue menor a los 50 estudiantes, tal como lo
sefiala Hanusz (2016) para el posterior analisis inferencial. Por consiguiente, se

formuld las siguientes hipétesis con respecto a la distribucion normal de los datos.

Ho= Los datos si provienen de una distribucion normal.

Hi= Los datos no provienen de una distribucién normal.

Regla de decision:

Si p< 0,05 se rechaza Ho/ Si p> 0,05 no se rechaza Ho.

Tabla 7
Contraste de normalidad de Shapiro-Wilk segun pretest y postest

Shapiro-Wilk

Dimensiones

Condicion Estadistico gl Sig.
Nivel Pretest ,886 40 ,001
sintactico Postest 787 40 ,000
Nivel Pretest ,895 40 ,001
semantico Postest ,807 40 ,000
Nivel Pretest ,855 40 ,000
pragmatico Postest 801 40 ,000
Aprendizaje de la Pretest 874 40 000
gramatica inglesa Postest 888 40 ,001

Nota: gl = Grados de libertad, Sig. = Nivel de significancia (p<0,05)

A partir de los datos expuestos en la tabla 7, se pudo advertir que los datos
correspondientes a las dimensiones sintactica, semantica y pragmatica, asi como
a la variable dependiente Aprendizaje de la gramatica inglesa, no presentaron una
distribucion normal (p<0,05) en la prueba de entrada y la prueba de salida. En
consecuencia, para contrastar cada una de las hipotesis se aplico la prueba no

paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon.
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Estadistica inferencial

La estadistica inferencial, segun lo sefialado por Pérez y Collazo (2017), es
aguella que permite realizar deducciones a partir de datos concretos y contrastar
hipotesis formuladas en investigaciones de caracter cuantitativo. Asi, se procedio a

contrastar la hipétesis general y, posteriormente, las especificas.

Prueba de hipotesis

Los resultados obtenidos en la prueba de normalidad anterior determinaron
que las hipétesis formuladas fueran contrastadas con la prueba de rangos con signo
Wilcoxon (Sahngun, 2016), tanto a nivel de variable como de dimensiones.

Hipotesis general

Ho: El programa Techducation no mejora significativamente el aprendizaje de la
gramatica inglesa en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de

Educacion Secundaria en una universidad privada de Lima en el afio 2022.

Hi: El programa Techducation mejora significativamente el aprendizaje de la
gramatica inglesa en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de

Educacion Secundaria en una universidad privada de Lima en el afio 2022.

Regla de decision:

Si p< 0,05 se rechaza Ho/ Si p> 0,05 no se rechaza Ho.

Tabla 8

Estadistico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar
diferencias en el grupo experimental sobre el Aprendizaje de la gramatica inglesa
antes y después del programa.

Variable Rangos N Pruebas Media z Sig.
Negativos 0

Aprendizaje Pretest 6,75

de la Positivos 40

gramatica -5,531° 000

; Empates 0

inglesa Postest 16,58
Total 40

Nota: Z= Proporcién acumulada estimada, N= Poblacion, Sig.= Nivel de significancia (p<0,05)
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A través de los datos presentados en la tabla 8, en primer lugar, se pudo
evidenciar que, en cuanto a rangos refiere, el 100% de estudiantes alcanzaron un
puntaje mayor en la prueba de salida que en la prueba de entrada, lo cual sugiere
una mejora importante. Asi mismo, el promedio obtenido por el grupo ascendio de
6,75 a 16,58, es decir, un aumento equivalente a 9,83 puntos. De la misma manera,
esta diferencia significativa se corrobora con un nivel de significancia p=0,00, cifra
que permitié descartar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis general del estudio.
En conclusion, se pudo afirmar que el programa Techducation mejor6é de forma
significativa el aprendizaje de la gramética inglesa en los estudiantes del segundo
semestre de la carrera de Educacién Secundaria en una universidad privada de

Lima en el afio 2022.

Hipotesis especifica 1

Ho: El programa Techducation no mejora significativamente el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacién Secundaria en una

universidad privada de Lima en el afio 2022.

Hi: El programa Techducation mejora significativamente el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacién Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022.

Regla de decision:
Si p< 0,05 se rechaza Ho/ Si p> 0,05 no se rechaza Ho.

Tabla 9

Estadistico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar
diferencias en el grupo experimental sobre el Nivel sintactico antes y después del
programa.

Dimension Rangos N Pruebas Media z Sig.
Negativos 0
Pretest 2,45
Nivel Positivos 39
sintactico -5,481° 000
Empates 1
Postest 5,75
Total 40

Nota: Z= Proporcién acumulada estimada, N= Poblacién, Sig.= Nivel de significancia (p<0,05)

39



En los datos expuestos en la tabla 9, en principio, se pudo advertir que 39
de los 40 estudiantes (97,5%) obtuvieron una calificacion superior en el postest a
la de la prueba diagnéstica, cifra que evidencié un avance significativo. Del mismo
modo, hubo un incremento en el promedio alcanzado de 2,45 a 5,75, equivalente a
3,30 puntos. De igual forma, la referida mejora se pudo ratificar con un indice de
significancia p=0,00, el cual descarto la hipotesis nula y permitio aceptar la primera
hipotesis especifica. En efecto, se logré concluir que el programa Techducation
mejord de forma significativa el nivel sintactico en los estudiantes del segundo
semestre de la carrera de Educacién Secundaria en una universidad privada de

Lima en el afio 2022.

Hipotesis especifica 2

Ho: El programa Techducation no mejora significativamente el nivel semantico en
los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en

una universidad privada de Lima en el afio 2022.

H2: El programa Techducation mejora significativamente el nivel semantico en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en una

universidad privada de Lima en el afio 2022.

Regla de decision:

Si p< 0,05 se rechaza Ho/ Si p> 0,05 no se rechaza Ho.

Tabla 10

Estadistico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar
diferencias en el grupo experimental sobre el Nivel semantico antes y después del
programa.

Dimension Rangos N Pruebas Media Z Sig.
Negativos 0
Pretest 2,33
Nivel Positivos 40
semantico -5,559P ,000
Empates 0
Postest 5,90
Total 40

Nota: Z= Proporcién acumulada estimada, N= Poblacién, Sig.= Nivel de significancia (p<0,05)
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Entre los resultados presentados en la tabla 10, se cotejo que los 40 alumnos
quienes conformaron la muestra experimental alcanzaron una mejor calificacion en
la prueba de salida en comparacion al pretest. Dicha mejora se vio reflejada en el
aumento en el promedio final de ambas pruebas de 2,33 a 5,90, es decir, en una
diferencia de 3,57 puntos. En adicion, se acept6 la segunda hipétesis especifica y
se descarto la hipétesis nula debido al nivel de significancia equivalente a p=0,00.
Por tanto, a partir del andlisis inferencial y las cifras obtenidas, se concluy6 que el
programa Techducation mejoré6 de manera significativa el nivel semantico en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en una

universidad privada de Lima en el afio 2022.

Hipotesis especifica 3

Ho: El programa Techducation no mejora significativamente el nivel pragmatico en
los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en

una universidad privada de Lima en el afio 2022.

Haz: El programa Techducation mejora significativamente el nivel pragmatico en los
estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion Secundaria en una

universidad privada de Lima en el afio 2022.

Regla de decision:

Si p< 0,05 se rechaza Ho/ Si p> 0,05 no se rechaza Ho.

Tabla 11

Estadistico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar
diferencias en el grupo experimental sobre el Nivel pragmatico antes y después del
programa.

Dimension Rangos N Pruebas Media z Sig.
Negativos 0
Pretest 1,98
Nivel Positivos 40
pragmatico -5,565° 000
Empates 0
Postest 4,93
Total 40

Nota: Z= Proporcién acumulada estimada, N= Poblacién, Sig.= Nivel de significancia (p<0,05)
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Los datos expuestos en la tabla 11 demostraron que los 40 estudiantes, es
decir, el 100% de la muestra experimental, alcanzaron una mejor puntuacion en el
postest a comparacion del pretest. De este modo, el promedio logrado en la prueba
diagndstica (1,98) subid en la prueba de salida (4,93) con lo cual se evidencié un
incremento de 2,95 puntos. Asimismo, se validé la tercera hipotesis especifica por
el indice de significancia p=0,00, descartando de esta manera la hipétesis nula. Por
ello, se afirmé que el programa Techducation mejoré de manera significativa el nivel
semantico en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion

Secundaria en una universidad privada de Lima en el afio 2022.

A partir del analisis inferencial, se pudo comprobar lo planteado en cada una
de las hipétesis especificas y la hipétesis general. Los resultados fueron de caracter
satisfactorio y, de igual modo, permitieron alcanzar los objetivos trazados al inicio
de la investigacion. No obstante, result6 trascendental comparar los resultados en
este estudio con algunos desarrollados tanto a nivel nacional como internacional,

con la finalidad de medir la trascendencia del trabajo.
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V. DISCUSION

La presente investigacion resulté importante debido a la implementacion de
un programa con una propuesta pedagogica innovadora, la cual, fundamentada en
la gamificacion, tuvo efectos positivos en el aprendizaje de la gramatica inglesa en
estudiantes de nivel superior. En tal sentido, este estudio experimental partié de
una problematica y una serie de objetivos que, a partir de la aplicacion del programa
Techducation, fueron satisfactoriamente cumplidos, y demostrados mediante los

andlisis estadisticos tanto a nivel descriptivo como inferencial.

En primer lugar, con relacion al objetivo principal del estudio, se demostrd
que el programa Techducation logré efectos positivos en el aprendizaje de la
gramatica inglesa en los estudiantes que conformaron el grupo experimental. Dicha
afirmacion se sustentd en una mejora en cuanto a la media obtenida en la prueba
de entrada (6,75) con respecto a la prueba de salida (16,58), alcanzando asi un
indice de 9,83 puntos. Asi mismo, el nivel de significancia p=0,00 valido la hipotesis
general formulada y descartd, por ende, la hipotesis nula. Estos resultados fueron
similares con los obtenidos en la investigacion de Gonzéalez y Castro (2022), la cual
fue de tipo experimental con un Unico grupo conformado por 14 estudiantes quienes
desarrollaron actividades gamificadas a través de la aplicacién Classcraft. De igual
forma, se evidencié una mejora de promedios en el pretest (1,92) y en el postest
(3,76), cuyo indice alcanzé 2,98 puntos. De esta manera, y con un nivel de
significancia p=0,00, los autores concluyeron que la gamificacion a nivel virtual
mejoraba las pautas de redaccién en inglés en términos de lenguaje, organizacion
y contenido. En adicion, la mejora en cada una de las dimensiones fue, en ambas
investigaciones, la misma en términos porcentuales, con lo cual se comprobé lo
sefalado por Mekler et al. (2017), quien evidencia la importancia de trabajar con
objetivos especificos para cada sesion. Asimismo, se demostro lo expuesto por
Pérez et al. (2017), quienes sostienen que toda actividad gamificada permite el

dominio de nociones tedricas y normativas aplicadas en trabajos de produccién.

De igual forma, otra investigacion que presento resultados con similitud fue
la desarrollada por Laura et al. (2020), quienes basaron su estudio en implementar
un programa fundamentado en la gamificacion a través de la aplicacion JClic. Con

una muestra de menor tamafo (16 estudiantes), este estudio alcanzé resultados
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bastante similares, pues el 68,75% de alumnos se ubico en el nivel logrado, y un
31,25% alcanzé un nivel destacado. Si se compara dichas cifras con el 35% y 65%
correspondientes a los mismos niveles de esta investigacion respectivamente,
resultd evidente que los efectos de las actividades basadas en gamificacion son
positivos y significativos. Asi mismo, los niveles de significancia fueron equivalentes
a p=0,00. Sin embargo, es importante sefalar que el trabajo de estos autores se
centré en el componente macrotextual, es decir, en el andlisis del contenido, y el
significado de las palabras y frases que conforman una lectura. En cambio, el
programa Techducation afiadi6é actividades relacionadas a la dimension referida
(semantica), ademas de la sintaxis y el componente pragmatico. A su vez, el
programa Techducation se desarroll6 en 10 sesiones, mientras que el estudio
mencionado lo hizo en un semestre académico. De todos modos, ambos resultados
se alinean a lo expuesto por Huotari y Hamari (2017), quienes sostienen que esta
estrategia es efectiva en el contexto educativo, siempre y cuando las actividades
sean organizadas en médulos y tareas puntuales. De igual forma, la mejora
alcanzada fue consecuencia, de acuerdo con Sailer et al. (2017), de la manipulacion

de aplicaciones interactivas y dinamicas con un factor motivador.

Por otra parte, uno de los trabajos que pudo contrastarse con la presente
investigacion fue el realizado por Garcia (2018), debido a que los resultados no
fueron lo suficientemente categoricos. El estudio fue de tipo cuasiexperimental, con
un grupo control y un grupo experimental de 25 estudiantes. No obstante, los
resultados en el segundo grupo reflejaron una mejora entre los promedios de la
prueba diagnéstica y la prueba de salida equivalente a 9,062 puntos, en contraste
con los 8,271 obtenidos por el grupo control. A pesar de la validacion de hipétesis
con un nivel de significancia p=0,03, los resultados no fueron sobresalientes y, por
tanto, las actividades gamificadas no marcaron la diferencia. Cabe mencionar que
los resultados del presente estudio fueron mas satisfactorios que el referido dado
gue los rasgos de las muestras fueron distintos. En aquella investigacion se trabajo
con alumnos del nivel primario, mientras que, en este estudio, se consider6 a
estudiantes del nivel superior. A partir de ello, se corrobora lo sefialado por
Rodrigues et al. (2019), pues la gamificacion impulsa la motivacién en actividades

académicas a nivel superior, pues los nifios, por lo general, presentan siempre una
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motivacion intrinseca. De la misma manera, las actividades dentro del contexto
universitario suelen ser mas tediosas que las actividades de la educacion basicay,
por ello, las sesiones gamificadas consiguen resultados mas evidentes en alumnos

del nivel superior por su naturaleza diferente y poco frecuente (Schoébel et al., 2020).

A partir de las comparaciones descritas, se pudo concluir que el programa
Techducation logro efectos positivos al igual que en algunas otras investigaciones;
sin embargo, es necesario sefalar que el presente estudio se centré Unicamente
en la gramética, por lo cual estos resultados fueron mas evidentes. De este modo,
la gamificacion como estrategia pedagodgica, segun lo afirmado por Sezgin y Volkan
(2020), permite conseguir desempefios mucho mas satisfactorios dada la poca

convencionalidad de sus actividades.

En cuanto al primer objetivo especifico, se logré demostrar que el programa
Techducation tuvo efectos positivos en el nivel sintactico en cuanto al aprendizaje
de la gramética inglesa. Esta afirmacion se fundamenta en la diferencia de medias
alcanzada en el pretest (2,45) y el postest (5,75), cuyo indice fue equivalente a 3,30
puntos. Asi mismo, se acepto la primera hipotesis especifica a partir de un nivel de
significancia p=0,00. Estos resultados pueden ser contrastados con los obtenidos
en la investigacion de Arunsirot (2021), autor que centrd su trabajo en determinar
los efectos de la gamificacion en la sintaxis a través del programa English Syntax.
Con una muestra de 32 alumnos en el grupo control y 32 en el grupo experimental,
los resultados fueron similares. Los promedios alcanzados por ambos grupos
fueron de 37,47 y de 42,25 puntos en el pretest y el postest. Por ello, y con una
significancia p=0,01, se demostr6 que la gamificacién genera efectos positivos en
el dominio de las reglas sintacticas del inglés. Cabe mencionar que la diferencia de
promedios en las pruebas de ambos trabajos es considerable, pues el sistema de
puntuaciones y la cantidad de items son también distintos (50 y 20 items). En
adicion, el programa Techducation se aplico en 10 sesiones y el programa English
Syntax, en un semestre académico. Con estos resultados se ratificd lo expuesto
por Wang, et al., (2022), quienes sefialaron que la gamificacibn es mas eficaz
cuando se trata de aprender normas para la resolucion de ejercicios o produccion
textual. En efecto, los estudiantes, de acuerdo con Garrisi (2020), reconocieron

categorias gramaticales, ordenaron enunciados y corrigieron errores de redaccion.
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Por otro lado, se puede citar otra investigacion realizada por Santana (2020),
en la cual los resultados fueron rotundamente distintos. EI mencionado trabajo
desarroll6 un programa especial con aplicaciones como Edpuzzle, Quizlet y Kahoot
durante 6 semanas en un grupo experimental conformado por 24 estudiantes. Al
término de las sesiones, no se evidencido una mejora significativa de promedios
entre el pretest y el postest en la variable y en sus dimensiones, entre los que fue
considerada la gramatica. A pesar de ello, fue justamente este nivel el que mostro
una significancia p=0,03, a pesar de alcanzar una diferencia minima de medias de
0,83. Este resultado se debié a que los estudiantes del nivel primario presentan
motivacion propiay las actividades gamificadas, si bien es cierto consiguen mejores
desempefios, no es tan significativa la diferencia con otras estrategias. A partir de
ello, se corroboro lo sefialado por Howes y Gibson (2021), quienes expusieron la
relacion entre el componente sintactico y los demas que conforman la gramatica
inglesa. Por consiguiente, la mejora de uno conllevaria un mejor desenvolvimiento
en las otras dimensiones. De igual modo, los resultados se alinean con Pérez et al.
(2017), autor que enfatiza la diferencia de los efectos de actividades ludificadas

entre los niveles de educacion basico y universitario.

En buena cuenta, la comparacion con otras investigaciones demostréd que el
programa Techducation logré alcanzar los objetivos planteados segun el parametro
establecido en el presente estudio. En efecto, se pudo comprobar la postura de
Garett y Young (2018), la cual sefialé que las actividades gamificadas con distintos
niveles de dificultad generan resultados diferentes, sobre todo, si se aborda el

aprendizaje de reglas y principios como es el caso de la sintaxis.

Con relacion al segundo objetivo especifico, se demostré que el programa
Techducation tuvo efectos positivos en el nivel semantico en lo que al aprendizaje
del idioma inglés refiere. Este resultado se comprobo con una diferencia obtenida
entre los promedios de la prueba de entrada (2,33) y la prueba de salida (5,90), la
cual ascendi6 a 2,67 puntos. De igual manera, el nivel de significancia p=0,00 logré
gue se aceptara la hipotesis especifica formulada y descartar la hip6tesis nula.
Dichas cifras pueden ser comparadas con la investigacion desarrollada por Lopez
y Quispe (2020), quienes, a través de un grupo control de 15 alumnos y un grupo

experimental de 18 alumnos, demostraron que las actividades relacionadas a la
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gamificacion son efectivas en la adquisicion de las habilidades que implican el
aprendizaje del idioma inglés. Del mismo modo que en el presente estudio, los
resultados fueron satisfactorios, dado que la diferencia de promedios en el segundo
grupo, si se considera el pretest (8,79) y el postest (14,67), estuvo representada
por un 29,40%. En adicion, el nivel de significancia p=0,00 también corroboro la
diferencia citada. Si se compara los logros alcanzados, en definitiva, el estudio de
los autores referidos fue mayor debido a que es un resultado sumativo que implica
varias dimensiones. Asi mismo, el componente sintactico fue el que mejor promedio
alcanzé con respecto a las dimensiones semantica y léxica. En cambio, en esta
investigacion, fue el nivel semantico el que presentdé mejores resultados. Si se
considera que las dimensiones mas destacadas en ambos trabajos no fueron las
desarrolladas en mayor niumero de sesiones, se puede comprobar lo expuesto por
Fui et al. (2019), quienes destacaron la importancia del disefio de las actividades
por encima del tiempo dedicado a las mismas. Dicha situacion evidencia que la
gamificacién debe ser orientada a actividades ludicas que compartan el factor de
entretenimiento con un fin didactico (Rodrigues et al. 2019).

Sin embargo, una investigacion que presenté resultados, en cierta medida,
contradictorios a los expuestos en el presente trabajo, fue el realizado por Garcia
et al. (2018). A través de un estudio cuasiexperimental y con dos grupos control,
los resultados alcanzados fueron poco significativos. De este modo, al determinar
los efectos de un programa basado también en gamificacion, la diferencia entre los
promedios de pretest y postest de ambos grupos fue equivalente a 0,391 y 0,364
respectivamente, cifras que no determinaron una mejora categorica. A partir de ello,
los niveles de significancia también presentaron indices aprobatorios, pero no del
todo satisfactorios (p=0,04 y p=0,03). Con dichos resultados, se demostré que las
actividades gamificadas mejoran la expresion oral, comprension y produccion de
textos en inglés, las cuales giran en torno a la gramatica. En efecto, se asevera lo
afirmado por Edinyang (2016), quien hace hincapié en la importancia de seleccionar
actividades alineadas a los propositos de cada sesion y no simplemente organizar
juegos de manera aleatoria. En tanto, dicha afirmacién se puede complementar con
el enfoque de Landers et al. (2018), el cual alude a la innovacion de los juegos
como factor clave para mejorar el aprendizaje, siempre y cuando estos se sean

debidamente organizados y aplicados durante cada sesion.
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Como se ha podido explicar lo relacionado al segundo objetivo especifico, el
programa Techducation alcanzo resultados positivos y significativos en cuanto a la
dimension seméntica del aprendizaje el idioma inglés. Con ello, también se logré,
segun Haverkamp y Hoeltje (2021), ampliar el vocabulario de los estudiantes y el
uso de expresiones en contextos determinados, competencias comprendidas en la

dimensién pragmatica que fue abordada en el siguiente objetivo.

Finalmente, acerca del tercer objetivo especifico, se demostré6 que el
programa Techducation tuvo efectos favorables en la dimension pragmética de los
estudiantes en cuanto al aprendizaje del idioma inglés. Esta afirmacion se respalda
en los promedios del pretest (1,98) y el postest (4,93) cuya diferencia es 2,95, y un
nivel de significancia p=0,00 la cual descarto la hipotesis nula y valido la hipétesis
especifica. Estos resultados se contrastan con los obtenidos en el estudio de Rojas
(2022), los cuales evidenciaron una mejora significativa de los alumnos en cuanto
a la competencia comunicativa del idioma inglés. De este modo, el Unico grupo
conformado por 44 estudiantes registré a un 81,8% en el nivel inicio en la prueba
de entrada, porcentaje que se redujo a un 2,1% en la prueba de salida. De igual
forma, hubo un incremento en el porcentaje de estudiantes en el nivel mas alto de
0% (pretest) a un 20,5% (postest). Dicha diferencia se corroboré con un nivel de
significancia p=0,00. Cabe mencionar que la similitud entre ambos trabajos es
significativa, pues se aplicaron instrumentos con escala dicotomica, por lo cual los
efectos son comparados forma pertinente. No obstante, un factor muy relevante
radica en la modalidad de estudio de los alumnos, dado que en el trabajo de Rojas
(2022) se considero estudiantes de Educacion Béasica Alternativa, mientras que el
programa Techducation fue aplicado en Educaciéon Superior. A partir de ello, se
pudo notar que la modalidad no marca una diferencia determinante si es que toda
actividad gamificada se adapta al contexto y también a las necesidades de un grupo
especifico (Blanco et al., 2021). En adicion, se ratifica lo enunciado por Jahn et al.
(2021), quienes destacan que la gamificacion, al devenir en actividades dinamicas,

son mas eficientes para mejorar situaciones comunicativas pragmaticas.

Por el contrario, un trabajo con resultados distintos refiere al desarrollado por
Arapa y Cuadros (2018). En esta investigacion, se considerd un grupo control de

14 estudiantes y un grupo experimental con 17 alumnos. Los resultados fueron, de
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cierta medida, satisfactorios. Si bien es cierto se evidencio una mejora traducida en
un nivel de significancia p=0,00, la diferencia de promedios alcanzados no fue tan
notoria. De este modo, en la prueba de salida, de los 17 estudiantes en el grupo
experimental, 7 de ellos aun se ubicaron en el nivel inicio y proceso, mientras que
los otros 10 si alcanzaron los niveles logrado y sobresaliente. En comparacion con
el presente trabajo, el programa Techducation resulté mas eficaz, pues el 100% de
los estudiantes se ubicaron en los niveles altos y con calificaciones aprobatorias.
Sin embargo, es necesario aclarar que el estudio de los autores citados evalué la
gramatica de la lengua inglesa a un nivel oral y otros elementos paralinguisticos, a
diferencia de la presente investigacion, la cual se centré en el plano escrito. A su
vez, una de las diferencias con el estudio actual radica en el uso de una aplicacién
como Duolingo para todas las actividades, situacion que resulta contraria a uno de
los principios de la gamificacion. Al respecto, Tondello et al. (2018) sostuvieron que
la innovacion en las herramientas digitales empleadas es uno de los factores claves
para que la gamificacion sea eficaz y eficiente. En tanto, este contraste también
corrobora lo sefialado por Prieto et al. (2022), quienes evidencian que un elemento

digital no posee todas las condiciones para distintas actividades gamificadas.

En baso a lo expuesto, se concluyd que el programa Techducation alcanzé
efectos positivos en el nivel pragmatico en cuanto a la gramatica inglesa en los
estudiantes que formaron parte de la muestra. Asi mismo, algunos estudios tienen
resultados similares y en otros no se evidencié una mejora significativa a partir de
las actividades fundamentadas en la gamificacion. De esta manera, se reafirma lo
sefalado por Garett y Young (2018), quienes sostuvieron que cada sesion basada

en un enfoque ludico es efectiva si la secuencia pedagogica esta bien definida.

Después de analizar y comparar algunos resultados logrados en el presente
estudio con otras investigaciones, es indispensable dar cuenta de las principales
fortalezas y debilidades del trabajo no asociados al aspecto académico. En primer
lugar, cada una de las actividades y juegos didacticos utilizados en las sesiones
promovieron la interaccion de los estudiantes y el trabajo en equipo, lo cual mejoré
de manera notable la socializacion entre los integrantes del grupo (Lopez et al.,
2019). Del mismo modo, la competitividad en cada actividad generé una mayor

exigencia por parte de los alumnos, quienes mostraron mejor predisposicién para
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trabajar durante la clase con ejercicios de niveles mas complejos. Asi, cada uno de
los retos logré un dominio de los componentes, sobre todo sintactico y semantico,
en un tiempo menor de lo establecido (Majuri et al., 2019). En tanto, y de acuerdo
con Saleem et al. (2021), los integrantes del grupo experimental vieron afianzadas
Sus respuestas a través de la comunicacion con sus compaferos, pues la mayoria

de las actividades disefiadas fueron de caracter grupal.

Asi mismo, la participacion del docente fue primordial al describir cada una
de las tareas y los objetivos de las mismas. Ello trajo consigo un mayor nivel de
confianza con los estudiantes quienes, por el animo de competir, preguntaban con
mayor frecuencia que en una clase tradicional (El-Shorbagy et al., 2020). De igual
manera, el desempefio de los alumnos en las competencias individuales fue igual
de satisfactorio y, a pesar de los niveles de complejidad, sus resultados estuvieron
al nivel de lo esperado. Esta situacion se sustentd en una adecuada secuencia
didactica que acompafio a las actividades gamificadas en cada sesion (Jahn et al.,
2021). En tanto, otra de las fortalezas de la investigacion se fundamenté en una
propuesta distinta y dinamica de abordar algunos temas densos como los que estan

incluidos en la gramatica de una lengua.

En cuanto a las limitaciones del trabajo, una de las principales fue el disefio
empleado, pues en un estudio cuasiexperimental los resultados habrian sido mas
evidentes y con una referencia préxima representada por el llamado grupo control.
Esta investigacion podria darse posteriormente con el fin de generar resultados mas
confiables y especificos. Otro factor que no permitié realizar el tipo de investigacion
referido fue la insuficiencia de tiempo, dado que muchas sesiones del programa
coincidieron con el desarrollo de otras asignaturas. Lo ideal habria sido organizar
un numero mayor de sesiones, pero durante todo el semestre académico. En
adicion, el problema de conectividad también fue constante y su inestabilidad no
permitié a algunos de los participantes permanecer en la sesion completa. Dicha
situacion podria solucionarse, en préximos trabajos, si el programa es desarrollado
de manera presencial. De este modo, incluso, el desempefio y aprendizaje de los
estudiantes seria aun mas significativo. Por ultimo, un instrumento de respuestas
abiertas pudo haber dado un resultado mas fiable que el disefiado con alternativas,

puesto que seria mas desafiante y acorde a una situacion comunicativa real.
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VI.  CONCLUSIONES

Primera: Se logré un resultado significativo en el aprendizaje de gramatica
inglesa en estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educacion de una
universidad privada de Lima en el afio 2022 a través del programa Techducation,
el cual, fue basado en la gamificacion. La prueba diagnéstica (6,75) y la prueba de
salida (16,58) tuvieron una diferencia de promedios equivalente a 9,83 lo que

sustenta el progreso. La significancia p=0,00 valido la hipotesis general.

Segunda: Se logré un efecto positivo en el nivel sintactico en estudiantes
del segundo semestre de la carrera de Educacion de una universidad privada de
Lima durante el afio 2022 mediante el uso del programa Techducation,
fundamentado en la gamificacion. La media alcanzada en el pretest (2,45) con
respecto al postest (5,75) ascendié a 3,30, y respald6 el resultado favorable

obtenido. La significancia p=0,00 validé la primera hipoétesis especifica.

Tercera: Se logro un efecto positivo en el nivel semantico en estudiantes del
segundo semestre de la carrera de Educacion de una universidad privada de Lima
en el afio 2022 mediante el programa Techducation, el cual se sustenté en la
gamificacién. La mejora de los promedios alcanzados por los estudiantes en el
pretest (2,33) y en el postest (5,90), cuyo indice fue equivalente a 3,57 puntos
justifica esta conclusién. La significancia p=0,00 valid6é la segunda hipétesis
especifica.

Cuarta: Se logré un efecto positivo en el nivel pragmatico en estudiantes del
segundo semestre de la carrera de Educacion de una universidad privada de Lima
durante el afio 2022. Dicha asercidn se basa en la diferencia de puntuacion
alcanzada por los estudiantes durante el pretest (1,98) y el postest (4,93), la cual
fue equivalente a 2,95. En efecto, esta diferencia se ratificO con una significancia

p=0,00, la cual validé la tercera hipétesis especifica.
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Vil. RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a la Escuela de Educacion establecer la ensefianza
del idioma inglés, basado en el enfoque propio de la gamificacién, desde el primer
semestre de la carrera de manera obligatoria, a través de una complementacion al
programa académico de pregrado, y con el propdsito de potenciar el conocimiento
y dominio de una lengua extranjera que pueda facilitar a los alumnos la busqueda
de fuentes de informacion y, en efecto, la elaboracion de posteriores trabajos de

investigacion en los procesos de bachillerato y titulacion.

Segunda: Se recomienda a las autoridades encargadas de la actualizacion
docente capacitar de los profesores en cuanto a los principios, las estrategias y al
uso de aplicaciones y herramientas relacionadas a la gamificacion, a través de
talleres y seminarios continuos, con el fin de implementar estrategias innovadoras
y ludicas, no solo en lo que al aprendizaje del idioma inglés refiere, sino también a
las demés experiencias curriculares, sobre todo a aquellas relacionadas con las

distintas competencias comunicativas.

Tercera: Se sugiere a todos los docentes innovar las estrategias utilizadas
en las distintas asignaturas mediante la planificacién y la aplicacién de actividades
lidicas en sesiones destinadas a las evaluaciones de las mismas, con el propdsito
de afianzar determinadas nociones tedricas a través de situaciones practicas o
casuisticas, y, en consecuencia, fortalecer algunas habilidades blandas tales como
el trabajo en equipo, la comunicacion asertiva, el liderazgo, la gestién del tiempo,

el pensamiento creativo y, de igual modo, la socializacion.

Cuarta: Se recomienda a al departamento de coordinacién académica del
centro de idiomas de la universidad promover el uso y la practica frecuente de la
gamificacion a través de la organizacion de algunos talleres complementarios a los
programas diario o sabatino, con el proposito de afianzar los conocimientos acerca
del idioma, en todos los niveles; el desarrollo de la expresion oral, mediante los
componentes linglisticos como no linglisticos, y la produccion de diferentes tipos

de textos tales como el narrativo, descriptivo o argumentativo.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia.

Problema

PROBLEMA GENERAL

¢ Cuédles son los efectos del programa
Techducation en el aprendizaje de gramatica
inglesa en los estudiantes del segundo
semestre de la carrera de Educacion
Secundaria en una universidad privada de
Lima en el afio 2022?

PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢ Cuéles son los efectos del programa
Techducation en el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 20227

¢ Cuéles son los efectos del programa
Techducation en el nivel semantico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 20227

¢ Cuédles son los efectos del programa
Techducation en el nivel pragmatico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacién Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 20227

Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Determinar los efectos del programa
Techducation en el aprendizaje de gramatica
inglesa en los estudiantes del segundo
semestre de |a carrera de Educacion
Secundaria en una universidad privada de
Lima en el afio 2022.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar los efectos del programa
Techducation en el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022.

Determinar los efectos del programa
Techducation en el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022.

Determinar los efectos del programa
Techducation en el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacién Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022

Hipétesis

HIPOTESIS GENERAL

El programa Techducation mejora
significativamente el aprendizaje de
gramatica inglesa en los estudiantes del
segundo semestre de la carrera de
Educacion Secundaria en una universidad
privada de Lima en el afio 2022.

HIPOTESIS ESPECIFICAS

El programa Techducation mejora
significativamente el nivel sintactico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022

El programa Techducation mejora
significativamente el nivel semantico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una
universidad privada de Lima en el afio 2022

El programa Techducation mejora
significativamente el nivel pragmatico en los
estudiantes del segundo semestre de la
carrera de Educacion Secundaria en una

universidad privada de Lima en el afio 2022.

VEGEL][

VARIABLE INDEPENDIENTE:
PROGRAMA Techducation

Definicién conceptual

Es un programa cuyo fundamento tedrico
es la gamificacién, la cual refiere al uso de
determinados componentes ladicos en
contextos formales de ensefianza mediante
actividades dinamicas y, al mismo tiempo,
interactivas (Sailer et al., 2017).

Definicion operacional

Es un programa conformado por 10
sesiones de aprendizaje agrupadas en tres
unidades, cuyo proposito es mejorar el
aprendizaje de la gramatica inglesa a través
de los principios basicos como la diversion,
la motivacion y la autoestimulacion, la
organizacién del tiempo, y la asimilacién de
contenidos.

VARIABLE DEPENDIENTE:

APRENDIZAJE DE LA GRAMATICA
INGLESA

Definicién conceptual

Adquisicion se una serie de habilidades que
permita al educando entender |a estructura
correspondiente al idioma, asi como
palabras y frases, que permitan la
produccién en dicha lengua (Effendi et al.,
2017).

Definicion operacional

Adquisicién de habilidades que derive en el
dominio de la normativa de la lengua en
mencién desde tres niveles: sintactico,
semantico y pragmatico.

Metodologia y disefio

NIVEL.: Investigacion aplicada
ENFOQUE: Cuantitativo
DISENO: Preexperimental

El esquema aplicado para el disefio es:

o1 —- X ———02
Donde:

01 = Pre prueba

02 = Post prueba

X = Programa Techducation

POBLACION Y MUESTRA

Poblacién

Esta representada por 120 estudiantes que
cursan el segundo ciclo de la carrera de
Educacion Secundaria en una universidad
privada de Lima el afio 2022.

Muestra

Estéa constituida por 40 estudiantes del
segundo ciclo de la carrera de Educacion
Secundaria en una universidad privada de
Lima, quienes forman parte de la seccion 1
en el semestre académico 2022-I.

Muestreo

El muestreo aplicado es no probabilistico
intencionado por conveniencia pues, segun
Otzen y Manterola (2017), los estudiantes
fueron seleccionados por la disponibilidad
para participar del programa, asi como la
facilidad de acceder a plataformas digitales,
y se excluy6 a alumnos que hayan
estudiado el idioma inglés.




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de la variable Aprendizaje de la gramatica inglesa.

Variable

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

Aprendizaje
dela
Gramética
Inglesa

El aprendizaje de la
gramatica inglesa se
entiende como la
adquisicion se una serie de
habilidades que permita al
educando entender la
estructura correspondiente
al idioma, asi como cada
uno de los elementos, entre
palabras y frases, que
permitan la produccion en
dicha lengua (Effendi et al.,
2017).

El aprendizaje de la
gramatica inglesa se
concibe como la
adguisicion de habilidades
que derive en el dominio de
la normativa de la lengua
en mencion desde tres
niveles: sintactico,
semantico y pragmatico.

e |dentifica la estructura adecuada de verbos frasales en una oracion negativa.

Utiliza los . .
» Completa con verbos frasales enunciados en tiempo pasado.
verhos frasales. . ,
« Sefiala la estructura adecuada de verlos frasales en una pregunta abierta.
Nivel
sintactico « Establece diferencias sobre verbos frasales separables y no separables.
Discrimina los tipos e Sefiala el orden adecuado de verbos frasales separables.
de verbos frasales. e |dentifica verbos frasales inseparables.
e Emplea de forma pertinente verbos frasales transitivos.
. - « Sefiala el sinénimo de “run into”.
Indicar el significado ) . .
« |dentifica el verbo frasal que significa “inventar”.
de verbos frasales. , , . ,
* Indica el verbo equivalente a “look up to”.
Nivel
semantico « Elige la situacion pertinente para el verbo “cheat on”.
Contextualiza los « Selecciona el verbo “get over” para el contexto brindado.
verbos frasales. » Completa la oracion con el verbo “get along”.
 Relaciona los verbos “cheat on”, ‘make up” y “turn on” con oraciones contextuales.
. ) « |ndica la frecuencia de uso de verbos frasales en registros académicos.
Diferencia los verbos frasales . o ,
- . o Completa el tipo de lenguaje mas comun usado para verbos frasales.
segun tipos de lenguaje. . i i ,
« Sefiala el contexto adecuado para verbos frasales segun los tipos de lenguaje.
Nivel
pragmatico

Determina el registro

lingliistico de los verbos frasales.

e Reconoce el registro linglistico informal para el verbo “come over”.
« |dentifica que los verbos frasales tienen registro lingliistico cologuial.
« Selecciona los verbos frasales adecuados para un didlogo de caracter informal.

0: incorrecto
1. correcto




Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos (prueba escrita de inglés).

ENGLISH GRAMMAR TEST

Dear student, this evaluation is part of an investigation related to the learning of Syntax, Semantics and
Pragmatics of English grammar at a university level. With this purpose, your performance during the activity
will be very important, for which your greatest effort is requested and, above all, responsibility with the

delivery of it. Your collaboration is highly appreciated in advance.

. PERSONAL INFORMATION

STUDENT FACULTY Education
CYCLE 1] STUDY TYPE Pretest / Postest
DURATION 60 minutes DATE

OBJETIVE | To measure the achievement when using phrasal verbs in its three dimensions (syntactic, semantic, and pragmatic).

Instructions:

You will find a series of multiple-choice questions. Select the best answer.

1. Choose the correct structure of a negative sentence with a phrasal verb.
“l am a determined person. | easily.”

a. do not give up b. don't give c. notgive up

2. Choose the correct structure of a question with a phrasal verb.
“ the TV?"

a. Did you turn b. Did you turned on c. Did you turn on

3. Choose the correct future form of a phrasal verb.
“My wife and | to your place.”

a. come will over b. will come over c. come over will

4. Which is a difference between separable and inseparable phrasal verbs?

a. Separable phrasal verbs take an object to be placed between the verb and its particle, but inseparable
verbs don’t.

b. Inseparable phrasal verbs take an object to be placed between the verb and its particle, but separable
verbs don’t.

c. Separable phrasal verbs are intransitive and inseparable phrasal verbs are transitive.

5. The form of phrasal verbs is. ..
a. verb + object + particle b. preposition + particle c. wverb + particle

6. Choose an inseparable phrasal verb.
a. look up to b. turn on C. give up

7. Choose the correct structure depending on whether or not the phrasal verbs are separable.
“George his computer, approached Ana and . She accepted.”

a. turned off - asked her out b. turned it off - asked her out c. turned off - asked out

8. Which is a synonym of “run into"?
a. admire b. meet C. exercise

9. Choose the correct structure depending on whether or not the phrasal verb is separable.
“I want to watch TV. Please, "

a. turnonit b. turniton c. turnon it the TV

10. Choose the phrasal verb that means “admire”.
a. look up to b. getalong c. getaover




Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos (prueba escrita de inglés).

1

-y

. Choose the correct phrasal verb according to the meaning.
‘I saw my girlfriend kissing another boy. That definitely means she me.
a. gave up b. came over c. cheated on

Bl

12. Choose the cormrect phrasal verb according to the meaning.
‘I broke up with my boyfriend one year ago, so it's time to
a. getup b. get him over c. getalong

13. Choose the correct phrasal verb according to the meaning.

“She is my best friend. We really well”
a. look up to b. turn up c. getalong
14. Match the words and meaning.
A. Cheaton 1. Start a machine
B. Make up 2 Invent an idea
C. Tumon 3. Have a relationship with another person
a. A3 B2 C1 b. A1 B3 C2 c. A3 C2 B1
15. Phrasal verbs are more common...
a. inwriting. b. in speaking. c. none of the above.

16. Phrasal verbs are commonly used in
a. formal settings. b. casual conversation. c. both

17. In what situation would you use phrasal verbs?
a. A job meeting

b. Conversation between friends

c. Animportant letter

18. Choose the appropriate context for “come over”

a. When telling a friend to go to your house to play a videogame with you
b. When inviting your supervisor to a party in your house

c. None

19. Phrasal verbs are
a. formal. b. informal. C. inappropriate.

20. You are talking to a friend from school. What would you say?
a. | had to make up the story last class.

b. | had to invent the story last class

c. | had to cheat on a story.

To obtain the final score of the tests, the averages obtained in the subtotals must be added as shown in the

following table.
1% DIMENSION 2™ DIMENSION 2 3™ DIMENSION FINAL SCORE
(Syntax) (Semantics) (Pragmatics) (English grammar)

Evaluated by: Beatriz Flavia Mauricio Vidal

Date: ... 2022

Evaluator




Anexo 4. Ficha técnica el instrumento de recoleccién de datos (prueba escrita).

FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

Nombre: English grammar test

Objetivo: Medir el nivel de aprendizaje de la gramatica inglesa.
Autor: Beatriz Flavia Mauricio Vidal

Administracién: Individual

Duracién: 60 minutes

Unidad de andlisis: Estudiante del segundo semestre (Carrera de Educacién)
Ambito de aplicacién: | Educacién Superior

Técnica: Encuesta

Significacién: Alfa de Cronbach 0,87

NORMAS DE CORRECCION

Descripcion de niveles

Variable: Aprendizaje de la gramatica inglesa

Intervalo Nivel Descripcién

El estudiante no tiene conocimiento sobre las
0-5 Inicio estructuras gramaticales frasales ni formula
enunciados de manera correcta.

El estudiante tiene poco conocimiento sobre
estructuras gramaticales frasales y presenta

6-10 Proceso muchas dificultades para crear enunciados
correctamente.
El estudiante presenta un nivel moderado de
conocimiento sobre estructuras gramaticales
11-15 Logrado

frasales y capacidad de formular enunciados
CONn muy pocos errores.

El estudiante presenta un nivel muy alto de
16 - 20 Destacado conocimiento sobre estructuras gramaticales
frasales y crea enunciados correctamente.




Anexo 4. Ficha técnica el instrumento de recoleccién de datos (prueba escrita).

Dimension 1: Nivel sintactico
Intervalo Nivel ‘ Descripcién
El estudiante no tiene conocimiento sobre las

0-1 Inicio funciones de las estructuras gramaticales
frasales ni formula oraciones correctamente.

El estudiante tiene poco conocimiento sobre
las funciones de estructuras gramaticales

- Pr i
2-3 0ceso frasales y presenta muchas dificultades para
crear enunciados correctamente.
El estudiante presenta un nivel moderado de
4.5 L q conocimiento sobre funciones de estructuras
- ogrado . .
9 gramaticales frasales y formula enunciados
CON muy pocos errores.
El estudiante presenta un nivel muy alto de
6.7 Destacad conocimiento sobre funciones de estructuras
) estacado gramaticales frasales y crea enunciados
correctamente.
Dimensién 2: Nivel semantico
Intervalo Nivel ‘ Descripcién

El estudiante no tiene conocimiento sobre el
significado de las estructuras gramaticales
frasales ni formula enunciados de manera
correcta.

0-1 Inicio

El estudiante tiene poco conocimiento sobre
el significado de estructuras gramaticales
frasales y presenta muchas dificultades para
crear enunciados correctamente.

2-3 Proceso

El estudiante presenta un nivel moderado de
conocimiento sobre los significados de las
estructuras gramaticales frasales y formula
enunciados con muy pocos errores.

4-5 Logrado

El estudiante presenta un nivel muy alto de
conocimiento sobre los significados de las
estructuras gramaticales frasales y crea
enunciados correctamente.

6-7 Destacado




Anexo 4. Ficha técnica el instrumento de recoleccién de datos (prueba escrita).

Dimension 3: Nivel pragmatico

Intervalo Nivel Descripcion

El estudiante no tiene conocimiento sobre el
uso y contexto de estructuras gramaticales
frasales ni formula enunciados de manera
correcta.

0-1 Inicio

El estudiante tiene poco conocimiento sobre
el uso y contexto de estructuras gramaticales
frasales y presenta muchas dificultades para
crear enunciados correctamente.

2-3 Proceso

El estudiante presenta un nivel moderado de
conocimiento sobre el uso y el contexto de
estructuras gramaticales frasales y formula
enunciados con muy pocos errores.

4 Logrado

El estudiante presenta un nivel muy alto de
conocimiento sobre el uso y contexto de
estructuras gramaticales frasales y formula
enunciados correctamente.

5-6 Destacado

BAREMOS

Variable: Aprendizaje de la gramatica inglesa

Niveles Variable Dimension 1 Dimension 2 Dimension 3
Inicio 0-5 0-1 0-1 0-1

Proceso 6-10 2-3 2-3 2-3

Logrado 11-15 4-5 4-5 4

Destacado 16 - 20 6-7 6-7 5-6




Anexo 5. Primer certificado de validez de contenido del instrumento que mide el aprendizaje de la gramatica inglesa.

J‘\ﬁl ucv
SIS
ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE DE LA GRAMATICA INGLESA
DIMENSIONES / items Pertinencia’ Rell ia? Claridad®
Ne. . DIMENSION 1:NIVELSINTACTICO. .~ | 'si | No Si_ | Neo Sii | No : G Sug ias
1 | Identifica la estructura adecuada de verbos frasales en una oracién negativa. X X X
2 | Completa con verbos frasales enunciados en tiempo pasado. X X X
3 | Sefiala la estructura adecuada de verlos frasales en una pregunta abierta. X X X
4 | Establece diferencias sobre verbos frasales separables y no separables. X X X
§ | Sefiala el orden adecuado de verbos frasales separables. X X X
6 | Identifica verbos frasales inseparables. X X X i
7 Emplea de forma pertinente verbos frasales transitivos. X X X
Ne ) DIMENSION 2: NIVEL SEMANTICO oSt No St PNo i siolNe | Siigerend
8 Senala el sinénimo de “run into”. X X X
9 | Identifica el verbo frasal que significa “inventar”. X X X
10 | Indica el verbo equivalente a "look up to”. X X X
11 | Elige la situacién pertinente para el verbo “cheat on”. X X X
12 | Selecciona el verbo “get over” para el contexto brindado. X X X +
13 | Completa la oracion con el verbo “get along’”. X X X
14 Relactona los verbos “cheat on”, “make up” y “tum on" con oraciones oontextuales. X X X
AN S D(MENSIONS NIVEL PRAGMATICO - st No i | No | Sii[ No | ¢ !Suge
15 Indxca fa frecuencia de uso de verbos frasales en registros academncos X X X
18 | Completa el tipo de lenguaje mas comin usado para verbos frasales. X X X
17 | Sefiala el contexto adecuado para verbos frasales segtn los fipos de lenguaje. X X X
18 | Reconoce el registro lingtistico informal para el verbo “come over”. X X X
19 | Identifica que los verbos frasales tienen registro lingiistico coloquial. X X X
20 | Selecciona los verbos frasales adecuados para un dialogo de caracter informal. X X X
Observaciones (DraciSar Sl NaY S U Clam Cla ) e o e m ittty hessap o e s aness e mannaas
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador: ............ ...Gutiérrez. Martel, Rubén Martin.... DN ;TR eale 43514486...................
Especialidad del validador: ...........cceueeieeeccernieeeemeenreeeeeeenenenss ... Maestria. eancenmﬁ Unwerslta.r.la ....................................................................
Lima, ...25....de .........May0... ... ... de 2022
Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension




Anexo 6. Segundo certificado de validez de contenido del instrumento que mide el aprendizaje de la gramatica inglesa.

UNIVLHSI0AD
CASAR VALLEIO

5CUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE DE LA GRAMATICA INGLESA

[2]
B
=3
a
o
o
S

DIMENSIONES / items Pertinencia' Relevzancla2
_DIMENSION 1: NIVEL SINTACTICO A No _No_

Idenhf ica Ia estructura adecuada de verbos frasales en una oracion negahva
Completa con verbos frasales enunciados en tiempo pasado.
Sefiala la estructura adecuada de verlos frasales en una pregunta abierta.
Establece diferencias sobre verbos frasales separables y no separables.
Sefiala el orden adecuado de verbos frasales separables.
Identifica verbos frasales inseparables.
Empl@a de forma pertinente verbos frasales transitivos.
: DIMENSION 2: NIVEL SEMANTICO
Senala el sinénimo de “run into”.
Identifica el verbo frasal que significa ‘inventar”.

10 | Indica el verbo equivalente a “look up to".

11 | Elige la situacion pertinente para el verbo “cheat on”.

12 | Selecciona el verbo “get over” para el contexto brindado.

13 | Completa la oracion con el verbo “get along”.

14 Relaclona Ios verbos “cheat on”, “make up” y “turn on” con oracmnes contextuales
e —_ DIMENSION 3: NIVEL PRAGMATICO _

15 |nd|ca la frecuencia de uso de verbos frasales en registros académicos.

16 | Completa el tipo de lenguaje mas comin usado para verbos frasales.

17 | Sefala el contexto adecuado para verbos frasales segun los tipos de lenguaje.

18 | Reconoce el registro lingdistico informal para el verbo “come over”.

19 | Identifica que los verbos frasales tienen registro linguistico coloquial.

20 | Selecciona los verbos frasales adecuados para un didlogo de caracter informal.

__Sugerencias

©|lo|ZF|N|o|ols ||~ Z

AR AR AT I AN A AN AN
g

W

I NIV S| N NS[SSN R N RN Y

\\\ﬂ\\gw\\\\\\”\\\\\txﬁ

N

El jasTcumenTo es Aplicable .

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ v/ ] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Bercocal | Arc g0 Lilian MilusKa oNE: L 42671565 F

Especialidad del validador: .....MaesT7a Q.problemas de apcendiza)e

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo. A "‘*’"j o

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension Firma del experto informante




Anexo 7. Tercer certificado de validez de contenido del instrumento que mide el aprendizaje de la graméatica inglesa.

ESCUELA DE POSTGRADO
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE DE LA GRAMATICA INGLESA
DIMENSIONES / items Pertinencia’ Relevancia? Claridad®

N° DIMENSION 1: NIVEL SINTACTICO Si No Si No Si No Sugerencias

1 | Identifica la estructura adecuada de verbos frasales en una oracién negativa. X X X

2 | Completa con verbos frasales enunciados en tiempo pasado. X X X

3 | Seiiala la estructura adecuada de verlos frasales en una pregunta abierta. X X X

4 | Establece diferencias sobre verbos frasales separables y no separables. X X X

5 | Sefiala el orden adecuado de verbos frasales separables. X X X

6 | Identifica verbos frasales inseparables. X X X

7 | Emplea de forma pertinente verbos frasales transitivos. X X X

N° DIMENSION 2: NIVEL SEMANTICO Si No Si No Si No Sugerencias

8 | Seiiala el sinénimo de “runinto”. X X X

9 | Identifica el verbo frasal que significa “inventar”. X X X

10 | Indica el verbo equivalente a ‘look up to”. X X X

11 | Elige la situacion pertinente para el verbo ‘cheat on”. X X X

12 | Selecciona el verbo “get over” para el contexto brindado. X X X

13 | Completa la oracion con el verbo “get along” X X X

14 | Relaciona los verbos ‘cheat on”, “make up”y ‘turn on” con oraciones contextuales. X X X

N° DIMENSION 3: NIVEL PRAGMATICO Si No Si No Si No Sugerencias

15 | Indica la frecuencia de uso de verbos frasales en registros académicos. X X X

16 | Completa el tipo de lenguaje mas comin usado para verbos frasales. X X X

17 | Seiiala el contexto adecuado para verbos frasales segun los tipos de lenguaje. X X X

18 | Reconoce el registro lingtiistico informal para el verbo “‘come over”. X X X

19 | Identifica que los verbos frasales tienen registro lingistico coloquial. X X X

20 | Selecciona los verbos frasales adecuados para un didlogo de caracter informal. X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Instrumento aplicable ..........ccoiiiiiiiiiiii s s s s rar e nae
Opinidon de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Ramirez Mucha Javier DNI: 10777331
Especialidad del validador: Maestria en Docencia Universitaria

Lima, 29 de mayo de 2022
'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo -
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo. 3 _/
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension b~
Firma del experto informante




Anexo 8. Andlisis de fiabilidad del instrumento.

Tabla 1

Analisis de fiabilidad de los items del instrumento

item Correlacion total Qe Alfa de Cronbach ;i gl
elementos corregida elemento se ha suprimido
pl ,321 ,807
p2 ,359 ,805
p3 ,551 ,794
p4 ,325 ,807
p5 372 ,805
p6 ,219 ,812
p7 ,382 ,804
p8 ,528 ,796
p9 257 811
pl0 ,214 ,813
pll ,301 ,808
pl2 ,304 ,808
pl13 ,382 ,804
pl4 ,320 ,807
pl15 ,364 ,805
pl6 ,480 ,798
pl7 ,545 ,795
p18 ,343 ,806
pl9 377 ,804
p20 ,625 ,790
Tabla 2

indice de confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos

,812 20




Anexo 9. Base de datos segun pretest.

Sujeto | Prueba | pl | p2 | p3 | p4 | p5| p6 | p7 | p8 | p9 [ p10|pll|pl2|pl3|pl4d|pl5|pl6|pl7|pl8|pl19|p20| Sintaxis Nivel_Sint | Semantica | Nivel_Sem [ Pragmatica | Nivel_Prag | Aprendizaje |Nivel_Aprend
1 Pretest | 1 | O [ 1 1|1]0]0]1 1|o0]1]0]|1f1 1|1]J0]0]1f0 4 Logrado 5 Logrado 3 Proceso 12 Logrado
2 Pretest | 0| O [ O | O 1 0 110 1 1 0|0 0)J]0]0[O0 1 0 0] 0 2 Proceso 2 Proceso 1 Inicio 5 Inicio
3 Pretest | 0 | O 1 [ 0 1 0O|lO0O[O0O]O 0 1 [ 0 1]0 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio
4 Pretest | 1 | 0 1 1 0|0 110]J]0]J]0|O0fO 0Of[0[O0]|] 0] O 1 110 4 Logrado 0 Inicio 2 Proceso 6 Proceso
5 Pretest | 0 | O [ O 1 0|0 0)J]0] 0[O 1 0 0)JojJoOfO]oO 1 0] 0 1 Inicio 1 Inicio 1 Inicio 3 Inicio
6 Pretest | 0 | O [ O 1 0|0 0)JojJoOf[fOfoO 1 0)J]O0O|JOf[O]O 0 0] 0 1 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 2 Inicio
7 Pretest | 1| 1] 1|0|1j0|1]J]0|O0]1f1])JO0of1]1f1])1]0]1f[1]0O0 5 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 13 Logrado
8 Pretest | 1 | 0 [ O 1 1 0 0] 0 1 0[O0 O 0)Jo0ojJOfO]O 0 0] 0 3 Proceso 1 Inicio 0 Inicio 4 Inicio
9 Pretest [ 0| 0| 0| O 1 0 0 1 1 1 0 1 0O 1 1 0 0 0O 1 Inicio 4 Logrado 2 Proceso 7 Proceso
10 Pretest | 0 | O 1 [ 0] 0 1 0[O0 O 0)J]0O|JOf[O]O 0 1|0 1 Inicio 1 Inicio 1 Inicio 3 Inicio
11 Pretest | 0 1 1 1 0 1 0 1 0] 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0O 4 Logrado 3 Proceso 2 Proceso 9 Proceso
12 Pretest | 1| 10| 1]1])J1]J]0|1|0]1]J0]1]1f0fO0O]1]1]0]]1]|1 5 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 13 Logrado
13 Pretest | O | 1 [ 1 1{1j0|]1)J]0|JOf1]1]0]O0]1 1|1]1]1]0(0 5 Logrado 3 Proceso 4 Logrado 12 Logrado
14 Pretest | O 110 1 1 0 0] 0|0 1 0|0 1 1 [ 1 0 1 3 Proceso 3 Proceso 2 Proceso 8 Proceso
15 Pretest | 0| O [ O[O0O] 0] O 0)JojJOf[fOfO 1 0)Jo|JOf[O]O 0 0] 0 0 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 1 Inicio
16 Pretest | 1 | 1 [ O0O]1]0]|] 0| 1|1 1 i1{ojojojJo|1f[fOof|1]1]0]1 4 Logrado 3 Proceso 4 Logrado 11 Logrado
17 Pretest | 1| O 1]0)] 1] 1|01 1|0]j]0]|]1]0f1 1|1]1]0]0f1 4 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 12 Logrado
18 Pretest | 0O | O [ O | O 1 0 0 1 0OlO0O[O0O]O 1]0 1 0|0 0 0] 0 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio
19 Pretest | 1| O O0O[ 0] 0] O 1]1]0]0 1 0|0 0 1 0|0 1 0 0] 0 2 Proceso 2 Proceso 1 Inicio 5 Inicio
20 Pretest | O 1]10]0]J0]|O 0] 0 1 0 1 0 0)JojJoOfO]oO 0 110 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio
21 Pretest | 1 | O [ 0] 0] O 1 0] 0 1 [ 0] 0 1 0|0 0 0] 0 2 Proceso 1 Inicio 1 Inicio 4 Inicio
22 Pretest [ 0 | 0 | O 1 0|0 0 1 oOojof[O0OfO 110]0 1 0 0 0O 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio
23 Pretest | O | 1 [ 1 ifojoj1)1|0f2f|1]1]J0]1|0O0f1]1]0]1]|1 4 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 13 Logrado
24 Pretest | O 1]1]0]0 1 0 0 1 0OlO0O[O0O]O 0)Jo|JOf[O]O 0 1]0 2 Proceso 1 Inicio 1 Inicio 4 Inicio
25 Pretest | 1| 10| 1]1]J0]|]1|1[0]O0]1]1]|1f1 1 1{0]0]1]1 5 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 14 Logrado
26 Pretest | 0 | O 1 1 1 0 0 1 1 oO|O0fO 110 1 1 0 1 110 3 Proceso 3 Proceso 4 Logrado 10 Proceso
27 Pretest | 0 | O 1 1 0 1 0 1 1 0|0 1 0| O 1 0 1 1 0 1 3 Proceso 3 Proceso 4 Logrado 10 Proceso
28 Pretest | O 1 1 O[O0 O 0 1 O[O0 O 1 0 1 0[O0 O 0 0 1 2 Proceso 3 Proceso 1 Inicio 6 Proceso
29 Pretest | 0| O [ O[O0O] 0] O ojojofoOo]joO]oO 0 1 [ 0 0] 0 0 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 1 Inicio
30 Pretest | O | O [ 1 1|0]1]1]1 i1{o0ojo)J1]|]1|lo0fO0o]1]1])]1]|1f0O0 4 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 12 Logrado
31 Pretest | 1 | 0 [ 1 1|1j0]j]0]J1|0f1]1]1]0]O0f|1 1(1]0]1]1 4 Logrado 4 Logrado 5 Destacado 13 Logrado
32 Pretest | 1| O O[ 0] 0] O 0] 0[O0 1 0| O 0)JojJoOf[fO]O 0 0] 0 1 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 2 Inicio
33 Pretest | O 1/10]0]O0 1 0] 0[O0 1 0|0 00| O 1 0 0 0 1 2 Proceso 1 Inicio 2 Proceso 5 Inicio
34 Pretest | 0 | O [ O 1 0|0 1]0]J]0]J0f[O0]O 0)0| O 1 0 0 0] 0 2 Proceso 0 Inicio 1 Inicio 3 Inicio
35 Pretest | O | O [ O] 0] O 1 0)JojJoOfOfoO 1 0] 0| O 1 0 0 0 1 1 Inicio 1 Inicio 2 Proceso 4 Inicio
36 Pretest | 1| O O0O[ 0] 0] O 0oJjo|JoOf[fO]O]O 0 1 [ 0 0] 0 1 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 2 Inicio
37 Pretest | O 1]0]J0])J0]|O 1]0]J]0]J0f[0]O 1 1 [ 0 0] 0 2 Proceso 2 Proceso 0 Inicio 4 Inicio
38 Pretest | 0 | O [ O 1 0|0 0] 0[O0 1 0| O 0] 0 1 0|0 0 1]0 1 Inicio 1 Inicio 2 Proceso 4 Inicio
39 Pretest | 1 [ 2 [ 1|0 0| 1|11 i1{ojo|J1]|1|1fo0o]jJoOo]|1]|]1]|1]|1 5 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 14 Logrado
40 Pretest | 0 0)JO0O]JO]JoOojJ1]Jo0ojJo|JojJof1)Jofo]Jof1)JofJo]jJofoOo]oO 1 Inicio 1 Inicio 1 Inicio 3 Inicio




Anexo 10. Base de datos segun postest.

Sujeto | Prueba | pl | p2 | p3 | p4 | p5| p6 | p7 | p8 | p9 | p10| pll|pl12|p13|pl4d|pl5|pl6|pl7|pl8|pl9|p20| Sintaxis Nivel_Sint | Semdntica | Nivel_Sem | Pragmaética | Nivel_Prag | Aprendizaje [Nivel_Aprend
1 Postest | 1 [ 1| 1]1]1|]0f2|1]1]1]1|1f1f|1]1]1]1|1[1]0 6 Destacado 7 Destacado 5 Destacado 18 Destacado
2 Postest | 1 i1{1j0|]1)J]0|212f[1]1]1]0]1 i1foj1]1]1|]0f[1]1 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado
3 Postest | 1 1[1]0]0]1 1(1]1]0]1 1 1[f1]1]1])]0|1f[1]0O0 5 Logrado 6 Destacado 4 Logrado 15 Logrado
4 Postest | 1 [ 1| 1]1]1|]1f1f1]0]1]1|1f1f|1]1]1]1|1[1]0O0 7 Destacado 6 Destacado 5 Destacado 18 Destacado
5 Postest | 1 1f1]j1]J]0]0|1f[1f[1f[0]1 1 1{0]1]1]1 1[1]0 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado
6 Postest [ 1 [ O | 1] 1] 1] 1 1|1]1]1]0(|1 1foj1]1])]0|1f[1]0O0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado
7 Postest | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 7 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 20 Destacado
8 Postest | 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0|0 1 6 Destacado 6 Destacado 4 Logrado 16 Destacado
9 Postest | 1 1 1 1 110]0 1 1 1 1 1 1 1 1 110 1 1 1 5 Logrado 7 Destacado 5 Destacado 17 Destacado
10 Postest | 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 5 Logrado 6 Destacado 4 Logrado 15 Logrado
11 Postest [ O 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado
12 Postest | 1 1foj1]1]1|]0f21f[1|1]1 1 1 (1] 1]1]1 1 (1] 1 5 Logrado 7 Destacado 6 Destacado 18 Destacado
13 Postest | 1 1|1]1]1]1 1|0]0]1]1 1 1 (1] 1]1]1 1 (1] 1 7 Destacado 5 Logrado 6 Destacado 18 Destacado
14 Postest | 1 11110021 f1]1]0]21|[1f[1f[0]1 1[0 1 5 Logrado 6 Destacado 4 Logrado 15 Logrado
15 Postest | 1 11110011 1]0]1 1(0]1]0]1 1 (1] 1 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado
16 Postest [ 1 [ 1| O] 1] 1] 1 11111l 0f1]O0]1]1]1 1 (1] 1 6 Destacado 5 Logrado 6 Destacado 17 Destacado
17 Postest | 1|01} 1|1]1f1)1f|1]1f1)1fo0o)21]21]1]1|1]1f1 6 Destacado 6 Destacado 6 Destacado 18 Destacado
18 Postest [ 1 [ 1| 1]1]1]0f2|1]1]1]1|]0f1f|0]1]1]1|]0f[1]0O0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado
19 Postest [ 1L [ O] O] 1] 1] 1 11111101 ]1]0]1 1 (1] 1 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado
20 Postest [ O [ 1 | 1] 1] 1] 1 111111101010 1]1 6 Destacado 6 Destacado 4 Logrado 16 Destacado
21 Postest [ 1L [ O] 1] 0] 1] 1 11101 |1f1|o]1]1]0|1f[1]0O 5 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 14 Logrado
22 Postest [ 1 [ 1| 1])1]J0|1f0O0f1]1]0]1|1f[1]1]0]1]|1 1 (1] 1 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado
23 Postest | 1 | 1|1} 1|lo0}]1f1)1f1]1f1)1f1]1]21]1]1|1]1f1 6 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 19 Destacado
24 Postest [ 1 [ 1 | 1] 1] 1] 1 11111l 0fO0f1]1]1]0|1[1]1 7 Destacado 5 Logrado 5 Destacado 17 Destacado
25 Postest | 1 | 1 (11|11 f1)1f1]1f1)1f1]1]1]1]1|1]1f1 7 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 20 Destacado
26 Postest | 1| Of|1]1|1]1f1)1f1]1f1)of1]1]21]1]1|1]1f1 6 Destacado 6 Destacado 6 Destacado 18 Destacado
27 Postest [ 1 [ O | 1] 1] 0] 1 1(1]1]1]1 1 1(1]1]1]1 1[0 1 5 Logrado 7 Destacado 5 Destacado 17 Destacado
28 Postest | 1 1(1]1]0]1 1(1]1]1]1 1|0]1]1]0f1 1[0 1 6 Destacado 6 Destacado 4 Logrado 16 Destacado
29 Postest [ 1 [ O | 1] 1] 1] 1 111101 1[f1]1]1])]0|1f[1]0O 6 Destacado 6 Destacado 4 Logrado 16 Destacado
30 Postest | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 7 Destacado 6 Destacado 6 Destacado 19 Destacado
31 Postest | 1 1 1 1 1]0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 19 Destacado
32 Postest | 1 (O] 1]1]1|1[0f|1]0]1]|1 1 i1foj1]1]0|1f[1]1 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado
33 Postest | 1 1 1 0 1 1 1 0 1 110 1 1 1 1 110 1 0 1 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado
34 Postest | 1 1 1 1 110 1 1 1 1 1 1 0|0 1 110 1 1 0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado
35 Postest | 1 1 1 0 0 1 1 1 1 110 1 1 1 1 1 1 1 0 1 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado
36 Postest | 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 5 Logrado 6 Destacado 4 Logrado 15 Logrado
37 Postest | 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado
38 Postest | 1 111101 1| 1]1]1]1 1|l]o0|1f1]1f0]1f[1]1 6 Destacado 6 Destacado 5 Destacado 17 Destacado
39 Postest | 1 1|1 1]1]1]1 1| 1]1]1]1 1 1] 1]1]1]1 1111 7 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 20 Destacado
40 Postest | 1 1|1]0]1]1 1|1]1]0]1 1 i1foj1]1]1l0f[1]0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado




Anexo 11. Propuesta pedagogica del programa del Techducation.

1.

PROPUESTA EXPERIMENTAL

DENOMINACION
Programa Techducation

2. AUTOR

Mauricio Vidal Beatriz Flavia

bmauriciovi@ucvvirtual edu_pe

BENEFICIARIOS
Los beneficiarios son 40 estudiantes que estan matriculados en solo el segundo
semestre de la carrera de Educacion Secundaria, que tienen como lengua materna al
idioma espafiol y cuentan con la facilidad de acceder a plataformas digitales en cada

sesian.

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

El programa Techducation integra las palabras “Technology” y "Education” ya que se
lleva a cabo el proceso educativo usando herramientas tecnologicas. Este programa
esta compuesto por variados recursos gamificados y organizados en 5 semanas de 10
sesiones virtuales con una duracién de 90 minutos cada una. Cada sesidn inicia con
una motivacion para activar conocimientos previos y posteriormente, se aplica el
meétodo de ensefanza Presentation-Practice-Production (FPP) de acuerdo con el tema
designado. En el momento de Production, cada estudiante presenta una evidencia oral
o escrita y en la siguiente sesion, reciben retroalimentacion de la docente. Como dltima
fase de la clase, se lleva a cabo una reflexion metacognitiva a través de una ficha de
autoevaluacion. El programa esta dividido en 4 médulos y cada modulo desarrolla los
ftres niveles gramaticales: sintactico, semantico y pragmatico. En el primer modulo,
cuya duracion es de dos sesiones, se centra en el Tiempo Presente (Present Tense)
en la forma afirmativa, negativa e interrogativa. En las dos siguientes sesiones, se lleva
a cabo el segundo modulo que tiene como tema principal el Tiempo Pasado (Past
Tense). En el tercer mddulo, el eje principal es el Futuro con el verbo auxiliar “will” para
referirse a predicciones generales. Finalmente, el dltimo médulo se centra en los
Verbos Frasales (Phrasal verbs) tanto en el pasado, presente y futuro como en sus

tres dimensiones sintactica, semantica y pragmatica.




5. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

¢ Por qué?

Las dos principales razones se dan en dos ambitos:

1.

Ambito psicolégico: Los discentes usualmente consideran a la gramatica como
aburrida y dificil; por ello, el programa Techducation esta gamificado, presenta
elementos que promueven el interés, motivacion y facil entendimiento y hace que
las experiencias de aprendizaje sean mas agradables.

Ambito practico: El programa Techducation prepara a los estudiantes para la vida
real por las dos razones. Primero, los estudiantes logran usar la gramatica
correctamente para entender a los demas y ser entendidos ya que a través del
programa Techducation dominan las tres dimensiones de la gramatica que son el
aspecto sintactico, semantico y pragmatico. Segundo, las actividades basadas en
la gamificacion propician el desarrollo de habilidades implicitas y la simulacion de
ciertas situaciones orales y escritas de un contexto real. A través de la interaccién
entre los estudiantes y docente, se promueve un clima de trabajo en equipo, sana
competitividad entre compafieros y se desarrollan habilidades blandas como el

manejo del estrés y la socializacion.

;Para qua?

Las dos metas son:

1.

Incentivar el uso de gamificacion a nivel universitarioc ya que el juego es una
actividad inherente a todos los seres humanos y potencia el desarrollo de
habilidades y competencias. Asimismo, se busca fomentar la gamificacion en la
especialidad de inglés ya que una metodologia tradicional no siempre favorece la
retencidn de las reglas gramaticales ni la disposicion de los estudiantes a construir
producciones escritas u orales.

Formar dptimamente a los estudiantes que seran futuros docentes mas preparados
con un adecuado manejo del inglés y que sean elegibles en ofertas laborales
importantes, rentables y acordes a las demandas de la sociedad en un corio y
mediano plazo. Asi mismo, dichos profesionales podran continuar estudios de
posgrado o especializaciones en las que se exige el dominic de una segunda
lengua. Ademads, los estudiantes conocen recursos que ellos puedan utilizar para
aprender ofros temas y otras asignaturas e indirectamente aprenden una

metodologia basada en el juego virtual la cual en un futuro ellos puedan utilizar.




6.

7.

OBJETIVOS
a. GENERAL

Mejorar el nivel de aprendizaje de la gramatica inglesa.

b. ESPECIFICOS

Desarrollar exactitud sintactica al elaborar oraciones con verbos frasales en

pasado, presente y futuro.

Reforzar el nivel semantico de los verbos frasales.

Discriminar contextos pertinentes para verbos frasales de acuerdo con el nivel

pragmatico.

Desarrollar competencias digitales al usar herramientas didacticas virtuales.

Incentivar &l trabajo colaborativo entre compafieros.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Fecha de inicio - 23 de mayo

Fecha de término  : 22 de junio

Frecuencia 2 veces a la semana
PROGRAMA TECHDUCATION

MODULOS TEMA SESION FECHA  DURACION

Present tense Mivel sintactico del Present 30-05-2022 | 90 minutos
tense 1
Mivel semantico y pragmatico 90 minutos
del Present tense 2 01-06-2022

Past tense Mivel sintactico del Present 90 minutos
tense 3 06-06-2022
Mivel semantico y pragmatico 90 minutos
del Present tense 4 08-06-2022

Simple Future Mivel sintafico, 13-06-2022 | 90 minutos

(will) semantico y pragmatico del
Simple Future. 5
Mivel semantico de los phrasal 15-06-2022 | 90 minutos
verbs: run into, 6

Phrasal verbs
make up, look up to,

cheat on,
get over.




Mivel semantico de los phrasal
verbs: get along,

turn on, come over, ask out,
give up.

20-06-2022

90 minutos

Mivel sintatico del grupo
aprendido de phrasal verbs

22-06-2022

90 minutos

Mivel pragmatico de phrasal
verbs

27-06-2022

90 minutos

Los fres niveles integrados de
phrasal verbs: sintatico,
semantico y pragmatico.

10

29-06-2022

90 minutos

. MATERIALES Y RECURSOS

Laptop o smartphone
Zoom

PowerPoint

Pizarra virtual “Miro”
Bitmaji

Classdojo

Waordwall

Kahoot

Mearpod

Quizziz

Quizlet

Mentimeter
Educandy
Bamboozle

Genially (juegos preestablecidos)




9. METODOLOGIA

El Programa Techducation esta basado en la gamificacion que es un proceso que
utiliza los elementos o mecanicas de juegos para optimizar el proceso de aprendizaje.
La gamificacidn se caracteriza por presentar fres elementos que son las dinamicas,
mecanicas y componentes (Werbach & Hunter, 2012). Por ello, el Programa

Techducation se formula en tres aspectos.

Las dinamicas que son lo que motiva a los discentes se expresaron en recompensas
es decir puntos en Classdojo; en logros, al sentirse satisfechos con la culminacion
optima de cada actividad; en autoexpresion, al poder personalizar los productos
escritos de forma original y auténoma; y en la competicién, al intentar ganar mas

puntos y subir de puesto.

Las mecanicas, es decir, los componentes del Programa Techducation son la
acumulacion de puntos, la obtencion de insignias en Classdojo y los desafios.
Ademas, los componentes estan constituidos por los recursos que son PowerPoint,
Pizarra virtual "Miro”, Classdojo, Wordwall, Kahoot, Mearpod, Quizziz, Quizlet,
Mentimeter, Educandy, Bamboozle y Genially.

Es importante resaltar que las mecanicas y dinamicas estan interrelacionadas ya que
cada dinamica expresa una necesidad que es safisfecha por las mecanicas. Tal como
es el caso de la competicion que es una dinamica correspondiente a la mecanica de

obtencion de insignias.

Dinamicas Mecanicas

¢ Hecompensas 4o Acumulacion de puntos en Classdojo

e Logros = ;: » Desafios.
+ Autoexpresion a=——

» COmMpeticion se——— s Obtencidn de insignias en Classdojo

Componentes
o PowerPoint o  Cuizziz
» Pizarra virtual “Miro" e Quizlet
» Bitmoji # Mentimeter
» Classdojo » Educandy
» Wordwall +» Bamboozle
» Kahoot o Genially

» MNearpod




Es importante resaltar que las mecanicas y dinamicas estan interrelacionadas ya que
cada dinamica expresa una necesidad que es satisfecha por las mecanicas. Tal como
es el caso de la competicion que es una dinamica corespondiente a la mecanica de

obtencion de insignias.

10. EVALUACION

El programa Techducation sera evaluado al inicio y al final con pruebas escritas de
alternativa multiple desarrolladas de forma individual y con limite de tiempo de 60

minutos.

11. PRINCIPIOS DE LA PROPUESTA

a. PERTINENCIA: El programa Techducation es pertinente ya que direcciona los
diversos recursos y condiciones a mejorar un aspecto crucial del inglés que es la
gramatica. Asimismo, se lleva a cabo en futuros docentes que se espera tengan
un manejo optimo de las tres dimensiones de la gramatica para que en un futuro

formen a estudiantes en el dominio de esta.

b. PRACTICIDAD: El presente programa proporciona paginas web y recursos faciles
de usar para el docente y estudiantes, funcionalidades intuitivas y diserios

ordenados y con claridad.

c. CONTRIBUCION: El programa comparte a la comunidad educativa una propuesta
innovadora y alentadora de utilizar la gamificacion en el aprendizaje de la
gramatica inglesa motivando a docentes a usar los juegos virtuales como parte de
una metodologia eclectica en la enserianza de una segunda lengua. De esta
manera, se mantiene el interés de los estudiantes y se integran las competencias
digitales que ellos ya poseen. Asimismo, el programa Techducation proporciona
las condiciones y variedad de recursos utiles para la gamificacion en base a

dinamicas, mecanicas y componentes.




12. RESULTADOS OBSERVABLES

Los estudiantes mejoraron los tres niveles de la gramatica: sintactico, semantico

y pragmatico.

Cada sesion los estudiantes demostraban estar motivados al seguir las
instrucciones y cumplir con las actividades programadas. Es importante destacar
que los discentes incluso pidieron guardar los links y recursos utilizados por

encontrarlos muy beneficiosos.

Los estudiantes manifestaron que al desarrollar algunos de los juegos didacticos,
estos les traian recuerdos gratos. Por ejemplo, este fue el caso de Space maze
en Wordwall que se asemeja a Pac-man y Tic Tac Toe en Educandy que
posiblemente jugaron en su nifiez 0 adolescencia.  Esto demuestra que los

juegos son significativos para los estudiantes y, por ende, memorables.

Algunos estudiantes realizaron comentarios indicando que sentian que el tiempo
pasaba rapido ya que los 90 minutos de clase parecian que fueran 20. Esto

indica un alto nivel de involucramiento.

Algunos estudiantes tuvieron problemas de conectividad a Intermnet por lo que a

veces no les permitid permanecer la sesion completa.

Al final del programa, los estudiantes dieron comentarios positivos y sefialaron
que usarian los recursos para aprender otros temas y también cuando sean

docentes en un futuro.




