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RESUMEN 

La presente investigación estableció como objetivo principal determinar los 

efectos del programa Techducation, sustentado en los principios de la gamificación, 

en el aprendizaje de la gramática inglesa en estudiantes del segundo semestre de 

la carrera de Educación de una universidad privada durante el año 2022. Con dicho 

fin, se aplicó un diseño preexperimental con una muestra no probabilística 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 módulos, basados 

en los niveles sintáctico, semántico y pragmático. Así mismo, se empleó para el 

análisis estadístico 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 índice fue equivalente a 9,83. Dicha diferencia se corroboró con un nivel de 

significancia p=0,00, que permitió aceptar la hipótesis general y descartar la nula. 

En conclusión, se demostró que el programa referido tuvo efectos positivos en el 

aprendizaje de la gramática del inglés, así como en cada una de sus dimensiones. 

Palabras clave: Gamificación, Gramática, Sintaxis, Semántica, Pragmática. 
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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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I. INTRODUCCIÓN 

Hoy en día, la adquisición de una segunda lengua es indispensable para 

toda formación profesional. Así 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 información y, en lo posterior, a puestos de trabajo de mayor 

jerarquía y económicamente más rentables. Esta realidad pone en evidencia cómo 

el aprendizaje de otro idioma ofrece ventajas a cualquier estudiante o, incluso, 

profesional formado. En buena cuenta, durante los últimos años, la lengua que ha 

cobrado mayor protagonismo en el ámbito 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 léxico o 

adquisición 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 adquisición y en instancias que van desde la formación elemental hasta 

la profesional. A nivel internacional, esta problemática es evidente y, como muestra 

de ello, se cita el caso de un continente con preparación académica ejemplar como 

el asiático. Un estudio elaborado por Hossain (2018) señala que, en algunos países 

de Asia tales como Bangladés, los estudiantes presentan innumerables problemas 

para la adquisición de este idioma los cuales, por lo general, están relacionados a 

la fluidez al hablar y al manejo de la gramática. De este modo, y en base a lo 

concluido por Sundari (2018) a partir de una investigación llevada a cabo en 

Indonesia, la dificultad más evidente radica en cómo la estructura oracional y 

enunciativa de la lengua materna influye notoriamente en el aprendizaje de las 

reglas gramaticales del inglés, generando conflictos que afectarán otras habilidades 

como el habla o la producción escrita. 

Ahora bien, esta realidad frecuente en países de Asia es común a la realidad 

educativa propia de Latinoamérica. Al respecto, se puede señalar que, tal como lo 

explican Cronquist y Fiszbein (2017), que la adquisición del idioma inglés se ha 

convertido en prácticamente una obligatoriedad para los estudiantes de países 

como México, Chile o Argentina, quienes, en su intento por obtener mejores grados 
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académicos o puestos laborales más estables, evidencian algunos problemas de 

los mencionados en el apartado anterior tales como el manejo de la gramática, el 

uso de la normativa y reglas de concordancia, así como el apropiado uso del 

vocabulario. En adición, Moreno y Pájaro (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 traducción de ideas en su lengua natal que no se convierte en una expresión 

genuina propio del segundo idioma. Ello se alinea, además, a información referida 

a la enseñanza y el nivel de aprendizaje del inglés en términos de producción oral 

y escrita en países como Uruguay y Costa Rica, lugares en los que el déficit en el 

dominio del idioma resulta alarmante y deriva en problemas de comunicación y 

comprensión de textos que, en la mayoría de los casos, constituyen fuentes 

informativas importantes en el nivel superior (Organización de las Naciones Unidas 

para la Cultura, las Ciencias y la Educación [UNESCO], 2020). 

No obstante, esta problemática no es ajena al contexto nacional. De esta 

manera, el aprendizaje del idioma inglés presenta dificultades en los alumnos de 

Educación Básica Regular y Educación 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 peruano y el 

de otros países como mejores sistemas educativos, una de las razones propias de 

esta problemática se fundamenta en la enseñanza tradicional y los métodos 

desfasados que se aplican en todas las instancias. No obstante, es necesario 

añadir que esta situación no incluye a los institutos especializados o los centros de 

idiomas de algunas universidades, sino más bien implica a aquellas universidades 

en las que el idioma inglés es desarrollado como parte de las asignaturas generales 

o talleres complementarios a la formación 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 podrían brindarles ventajas para la obtención de 

futuras becas. Precisamente, esta desalentadora realidad, según Vásquez et al. 

(2020), es el resultado de una enseñanza de la gramática inglesa que no está 

acorde al contexto y a los parámetros actuales. 
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Ahora bien, a nivel local, las deficiencias encontradas durante el proceso de 

aprendizaje son notorias y se han convertido en una constante en la formación que 

se imparte en la mayoría de universidades privadas de la capital, entre las que se 

encuentra una universidad privada de Lima. Específicamente, si se toma como 

objeto de análisis a los alumnos de la carrera de Educación Secundaria que cursan 

el segundo semestre académico, se puede advertir que la problemática puede ser 

más 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 mayoría de 

ocasiones, el error de pensar en su lengua nativa y traducir las palabras formuladas 

(Sarmiento, 2020). En efecto, una expresión resulta incorrecta muchas veces dado 

que 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 crítico. Sin embargo, dicha deficiencia 

tiene su explicación 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 último, con referencia a la habilidad de writing, se puede mencionar que 

el problema más recurrente radica en la producción de textos o párrafos y no de 

simples enunciados. Por lo general, la producción de oraciones se simplifica debido 

a que la sintaxis y la normativa gramatical se aplican a través de procedimientos 

mecánicos. Por el contrario, los textos, sean informativos o de cualquier otra índole, 

requieren una revisión de rasgos como coherencia y cohesión (Herrera, 2020). En 

adición, otra dificultad frecuente es el mal uso de las normas ortográficas, las cuales 

incluyen el empleo de grafías y los signos de puntuación. Debido a su diferencia 

con una lengua como el español, el inglés exige al estudiante adaptarse a nuevas 

reglas como la ausencia de tildes, sonidos a los que le corresponde más de un 

grafema, o la aparición de signos para dar un sentido distinto a cada oración. 

En base a lo descrito, la problemática en adquisición de habilidades para el 

aprendizaje del idioma inglés se debe, por lo general, a las prácticas docentes de 

tipo tradicional durante la Educación Básica Regular y la Educación Superior, el 
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poco manejo de herramientas tecnológicas y un ambiente de clase en el que no se 

propicia la interacción como medio de aprendizaje del componente gramatical, el 

cual, para fines de esta investigación, implica la forma o dimensión sintáctica, el 

significado de las palabras o nivel semántico, y el uso de términos en un contexto 

específico o nivel pragmático (Scrivener, 1994). 

Partiendo del problema expuesto, es indiscutible que la innovación educativa 

en la enseñanza 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 última década, la gamificación. Esta técnica está 

basada en el juego, el cual es cualquier actividad usada para entretenerse o 

divertirse (Real Academia Española [RAE], 2022). Es muy importante darse cuenta 

que la definición menciona “entretenerse” o “divertirse”, es decir, el juego es una 

actividad humana ejecutada por el mero hecho de producir diversión. Dicha 

actividad cuenta con tres componentes: el tiempo y los materiales, como las fichas; 

las mecánicas, la manera en la que funciona el juego; y las dinámicas, el modo en 

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

Las características anteriormente mencionadas son aprovechadas por la 

técnica de la gamificación. De este modo, se trata de una técnica de aprendizaje 

que, según autores como Hernández et al. (2021), tiene como objetivo extrapolar 

las dinámicas propias de los juegos a las actividades educativas con el propósito 

de alcanzar resultados óptimos y así desarrollar la parte cognitiva, las habilidades 

o acciones específicas. Esta forma de enseñanza se encuentra en la vanguardia 

de los métodos y estrategias utilizados, pues prioriza el aprendizaje de nociones 

teóricas con actividades que resultan divertidas al estudiante, generando en él una 

predisposición favorable (Kaya & Çilsalar, 2022). Por tanto, este modelo demuestra 

su eficacia a través de la motivación de los educandos y un ánimo por superarse 

en cada uno de los retos propuestos. 

No obstante, es importante dejar en claro que la idea de la gamificación no 

únicamente se centra en diseñar un juego, sino que es necesario establecer de 

manera apropiada los sistemas de puntuación, las recompensas y los propósitos 

que se desea alcanzar (Prieto et al., 2021). En la actualidad existe plataformas que 

proponen entornos que brindan facilidades para ejecutar las técnicas referidas. 
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Usualmente, la gamificación como innovación docente tiene relevancia en la 

educación escolar. Sin embargo, a nivel universitario, esta herramienta aún no ha 

sido explorada en toda su dimensión. En efecto, para fines de esta investigación se 

implementó el programa Techducation el cual está basado en los principios de la 

gamificación. Cabe señalar que dicho programa estuvo conformado por un conjunto 

de sesiones que incluyeron actividades lúdicas en la enseñanza del inglés. Por 

consiguiente, el presente estudio respondió al problema general: ¿Cuáles son los 

efectos del programa Techducation en el aprendizaje de gramática inglesa en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022? En tanto, los problemas específicos 

fueron: ¿Cuáles son los efectos del programa Techducation en el nivel sintáctico 

en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de la carrera de Educación 

Secundaria en una universidad privada de Lima en el año 2022? ¿Cuáles son los 

efectos del programa Techducation en el nivel semántico en los estudiantes del 

segundo semestre de la carrera de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022? ¿Cuáles son los efectos del programa 

Techducation en el nivel pragmático en los estudiantes del segundo semestre de la 

carrera de la carrera de Educación Secundaria en una universidad privada de Lima 

en el año 2022? 

La importancia de esta investigación se justificó, desde el aspecto teórico, 

en el diseño del programa para mejorar de forma significativa el aprendizaje de la 

gramática del idioma inglés, cuyo fundamento se sustenta en los postulados del 

conductismo, el cognitivismo y el aprendizaje social. Desde el aspecto práctico, el 

presente estudio fue importante puesto que, a partir de la aplicación del programa 

referido, se pudo mejorar significativamente cada una de las habilidades implícitas 

en la adquisición de una segunda lengua como el inglés. De esta manera, las 

actividades basadas en la gamificación lograron propiciar la simulación de ciertas 

situaciones cercanas a un contexto real y, a través de la interacción entre los 

estudiantes y docentes, la aplicación de la normativa gramatical y ortográfica fue 

aprehendida con mayor efectividad. A su vez, muchas secuencias didácticas del 

programa, al tener su base en acciones lúdicas, promovieron un clima de sana 

competitividad entre los integrantes del grupo, lo cual pudo favorecer una nueva 

predisposición con respecto a la asignatura. Así mismo, las actividades colectivas 
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propiciaron un trato de mayor confianza entre estudiantes y, por ende, también se 

desarrolló habilidades blandas como el manejo del estrés y la socialización. Del 

mismo modo, la investigación sirvió como base para un cambio en la metodología 

aplicada dentro de la referida asignatura en los próximos semestres. Desde lo 

metodológico, se aplicó un estudio preexperimental que midió sus resultados a 

través de un instrumento validado y con un alto grado de confiabilidad. En tanto, 

desde el ámbito social, la investigación desarrolló el conocimiento de la lengua 

inglesa y su posterior dominio a nivel oral y escrito; por consiguiente, los alumnos, 

y futuros docentes, tendrán acceso a ofertas laborales importantes, rentables y 

acordes a las demandas de la sociedad en un corto y mediano plazo. Así mismo, 

dichos profesionales podrán 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 aludió a determinar los 

efectos del programa Techducation en el aprendizaje de la gramática inglesa en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022. Asimismo, los objetivos específicos 

apuntaron a determinar los efectos del programa Techducation en el nivel sintáctico 

en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria 

en una universidad privada de Lima en el año 2022; determinar los efectos del 

programa Techducation en nivel semántico en los estudiantes del segundo 

semestre de la carrera de Educación Secundaria en una universidad privada de 

Lima en el año 2022; y determinar los efectos del programa Techducation en el 

nivel pragmático en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de 

Educación Secundaria en una universidad privada de Lima en el año 2022. 

Por último, la hipótesis general de la investigación planteó que el programa 

Techducation mejora significativamente el aprendizaje de la gramática inglesa en 

los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en 

una universidad privada de Lima en el año 2022. En consecuencia, las hipótesis 

específicas señalaron que el programa Techducation mejora significativamente los 

niveles sintáctico, semántico y pragmático en los estudiantes referidos. 
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II. MARCO TEÓRICO 

A partir del problema general formulado en el capítulo anterior, es necesario 

dar cuenta de algunos estudios previos que respalden la propuesta pedagógica que 

se aplicará en la presente investigación. De este modo, se puede citar trabajos 

análogos e importantes tanto a nivel internacional como nacional. 

Resulta indispensable señalar que el programa “Techducation” se basa en 

las actividades y dinámicas correspondientes a la gamificación, por consiguiente, 

los estudios revisados giran en torno a esta técnica. 

A nivel internacional, se puede citar la investigación de Arunsirot (2021), 

cuyo objetivo principal se centró en determinar si las actividades basadas en la 

gamificación, a partir del programa English Syntax, mejoraban el conocimiento del 

idioma inglés en un nivel sintáctico, así como recoger opiniones de los educandos 

sobre impacto del programa referido. El estudio fue de nivel explicativo y diseño 

experimental, con un grupo control conformado por 32 estudiantes y un grupo 

experimental con la misma cantidad de alumnos. Como herramienta de evaluación 

se empleó una prueba de entrada y una salida que permitió una mejor comparación 

entre los resultados de cada grupo. Entre los datos más importantes después del 

análisis, se puede destacar que el grupo control, cuyas clases se basaron en 

métodos tradicionales, alcanzó 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 permitió aceptar la hipótesis planteada por el investigador. En base a lo 

señalado, el estudio concluyó que las actividades implicadas en la gamificación 

mejoran de forma significativa el conocimiento de los estudiantes en cuanto a la 

sintaxis del inglés, además de generar opiniones favorables. 

Asimismo, otro de los estudios importantes fue realizado por García (2018), 

el cual tuvo como objetivo central determinar si la aplicación de la gamificación 

podía mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje del idioma inglés, así como 

fomentar la motivación de los estudiantes durante las actividades. La investigación 

también fue de nivel explicativo y diseño 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 metodología 
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activa, y 25 en el grupo experimental, conducidos con una didáctica basada en la 

gamificación. Al igual que el estudio referido anteriormente, se aplicó 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 alcanzó un 

avance cuyo índice ascendió a 9.062. De igual modo, el nivel de significancia que 

se obtuvo fue de p=0,03. Con estos datos, el trabajo concluyó que la gamificación 

tiene efectos positivos en la enseñanza del idioma, a pesar de que la diferencia no 

haya sido tan resaltante. Por otro lado, se añade que ello pudo fundamentarse en 

que la población estudiada estuvo representada por niños de primaria, quienes en 

todo momento evidenciaron una motivación intrínseca. 

Por su parte, González y Castro (2022) desarrollaron un trabajo destacado 

en Ecuador, el cual giró en torno a un objetivo principal que refería a determinar los 

efectos de la gamificación 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 lúdico. Este estudio fue de nivel explicativo y 

diseño experimental, con una muestra conformada por 14 estudiantes, quienes 

conformaron un único grupo de análisis. De esta manera, los educandos fueron 

evaluados con una prueba de redacción inicial y una rúbrica, instrumentos que se 

aplicaron también después de un programa de intervención de 10 semanas. Los 

resultados demostraron una diferencia de promedios, a través del estadístico de 

Wilcoxon, entre el pretest (1,92) y el  postest (3,76) que ascendía a 2,98, lo cual fue 

corroborado además con un nivel de significancia p=0,01. En conclusión, todos los 

análisis estadísticos permitieron aceptar la hipótesis del trabajo, demostrando así 

que la gamificación tiene efectos positivos en la habilidad de redacción en una 

segunda lengua como el inglés y, sobre todo, en dos de sus componentes básicos 

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

En tanto, otro trabajo importante fue desarrollado en España por Santana 

(2020), cuyo objetivo central se basó en averiguar la influencia de la gamificación a 

través del uso de las TIC en la enseñanza y aprendizaje del inglés. A diferencia del 

estudio anterior, esta investigación abarcó las habilidades básicas del inglés, tales 

como speaking, reading, writing y grammar. Con dicho propósito, la muestra estuvo 
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conformada por 48 alumnos, de los cuales 24 conformaron un grupo control, que 

tuvo como eje central sesiones de carácter tradicional y poco interactivo; y otros 24 

que 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, rúbricas y listas de cotejo, las cuales calificaron 

actividades como diálogos, 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. Así, se pudo 

evidenciar, a través de las pruebas de t de Student y Wilcoxon, que no existía 

diferencias significativas entre los grupos control y los grupos experimentales. 

Incluso este resultado afectó también la contrastación de la hipótesis general. Sin 

embargo, la única dimensión que presentó resultados positivos fue el componente 

grammar. De esta manera, el promedio de los estudiantes ascendió a 0,83, lo cual 

se corroboró con un nivel de significancia de p=0,03. No obstante, el estudio pudo 

concluir que la gamificación no necesariamente mejora todas las habilidades que 

forman parte del idioma inglés en estudiantes del nivel primaria. 

Por último, otra investigación relevante fue la realizada en España por García 

et al. (2018), cuyo objetivo principal consistió en determinar si el uso de las TIC y la 

gamificación 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 diseño experimental, aunque, a diferencia de los trabajos 

anteriores, empleó 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 A y B desarrollaron una metodología basada en la gamificación a partir del 

uso de la plataforma Classdojo. Por otra parte, el instrumento empleado fue la 

rúbrica de Trinity College, el cual fue aplicado como una prueba diagnóstica 

(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 
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grupos obtuvieron un nivel de significancia equivalente a p=0,04 (grupo A) y p=0,03 

(grupo B). En síntesis, se concluyó que el programa de intervención basado en las 

actividades de gamificación tuvo efectos positivos en el desarrollo de la habilidad 

de escritura en inglés de los estudiantes y, de igual forma, mantuvo un grado de 

motivación 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 Perú. 

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 

aplicación JClic, utilizada con frecuencia como parte de la gamificación, en la 

comprensión de textos en inglés. Con esta finalidad, se planteó un estudio de nivel 

explicativo y diseño experimental, cuya muestra fue conformada por 16 alumnos. 

Se aplicó, 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 aplicación referida, 

ningún estudiante se ubicó en los últimos 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 índice de 

significancia equivalente a p=0,00. De esta manera, se concluyó que JClic, una de 

las herramientas correspondientes a la técnica de gamificación, evidencia efectos 

positivos en la comprensión de textos en el idioma inglés, componente importante 

en la adquisición de esta lengua. 

Por su parte, otro estudio importante fue el realizado por López y Quispe 

(2020), el cual tuvo como objetivo principal se centró en aplicar la técnica de la 

gamificación mediante aplicaciones para mejorar las habilidades correspondientes 

a la adquisición del idioma inglés. Para ello, se planteó una investigación 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 evaluó a través de una 

prueba diagnóstica y una prueba de salida, diseñada por Michigan Language 
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Assessment. Los resultados evidenciaron un incremento del promedio obtenido por 

los alumnos, el cual se incrementó de 8,79 a 14,67, equivalente al 29,40%. Por su 

parte, dicha mejora se corroboró con un nivel de significancia equivalente a p=0,00. 

De este modo, se concluyó que las aplicaciones, tales como Duolingo, Edmodo, 

Kahoot, entre otras, así como las dinámicas y actividades basadas en gamificación 

mejoran de forma sobresaliente el dominio de distintos componentes del idioma 

inglés, entre los que destacan la gramática. 

Así mismo, otra de las investigaciones trascendentes fue realizada por Arapa 

y Cuadros (2018), cuyo objetivo principal se fundamentó en determinar el efecto de 

una aplicación web de la gamificación como Duolingo en la comprensión de textos 

de carácter oral en estudiantes del primer grado de secundaria. Con dicho fin, se 

propuso un estudio de nivel explicativo y diseño 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 metodología se desarrolló en una prueba diagnóstica (pretest) y una 

prueba de salida, evaluada después del programa de intervención basada en la 

aplicación referida. Cabe señalar que el instrumento empleado fue un cuestionario 

con escala Likert para ambos casos. Los resultados fueron satisfactorios, pues, en 

la prueba de entrada se registró a 14 estudiantes del grupo experimental dentro de 

los niveles más bajos y solo 3 de ellos en el nivel esperado. Sin embargo, después 

de la aplicación del programa, 7 estudiantes se ubicaron en los últimos 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 conclusión, el 

estudio logró comprobar su hipótesis general, demostrando así que el uso de la 

plataforma Duolingo y las actividades basadas en gamificación y desarrolladas en 

ella mejoran de forma significativa la comprensión 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 aplicación Quizziz en la comprensión 

de textos escritos en inglés en estudiantes de segundo grado de primaria. Para 

lograr dicho propósito, se planteó una investigación de nivel explicativo y diseño 

experimental. Así mismo, la muestra empleada fue de tipo censal, con un total de 

17 alumnos, a quienes se les aplicó una prueba de entrada o diagnóstica, y una 
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prueba de salida. Es importante señalar que el instrumento aplicado para ambas 

instancias fue una prueba escrita que evaluó el nivel literal y el nivel inferencial de 

los textos propuestos. Los resultados fueron más 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 aplicación del programa, los 

estudiantes alcanzaron un 31,25% en el nivel de logro esperado y 68,75% en el 

nivel destacado. De esta manera, ningún alumno, al término de las sesiones, se 

ubicó en alguno de los niveles más bajos. Esta diferencia se corroboró con el nivel 

de significancia alcanzado de p=0,00. Como síntesis, el estudio determinó cuán 

eficaz puede resultar una herramienta de gamificación en la comprensión de textos 

escritos en inglés y, así mismo, puso en evidencia la motivación de los estudiantes 

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

En última instancia, otro estudio de importancia fue el desarrollado por Rojas 

(2022), cuyo objetivo principal fue determinar los efectos de la gamificación en la 

competencia comunicativa del idioma inglés en los alumnos de Educación Básica 

Alternativa. Al igual que los antecedentes expuestos, el nivel de este estudio fue de 

carácter explicativo y diseño experimental. Del mismo modo, la muestra estuvo 

conformada por 44 estudiantes, quienes constituyeron un único grupo de análisis. 

El instrumento empleado fue una lista de cotejo con escala dicotómica (1 y 0), la 

cual se aplicó 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 ubicó 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 registró ningún alumno 

en nivel destacado, lo cual cambió 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 concluyó que la gamificación influye de forma significativa en el 

desarrollo de la competencia comunicativa del idioma inglés, así como en cada una 

de sus habilidades tales como oralidad, comprensión de textos y producción escrita. 

Ahora bien, después de la revisión de algunos trabajos relacionados a la 

presente investigación, es necesario explicar las nociones teóricas 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 gramática inglesa a través de actividades fundamentadas en los 

principios de la gamificación. Esta estrategia tiene como enfoque conceptual los 

postulados correspondientes al conductismo, cognitivismo y aprendizaje social. En 

primer lugar, la teoría conductista, según lo expuesto por López e Irigoyen (2016), 

tiene su base en la psicología conductista fundada por Watson a inicios del siglo 

XX. Bajo este enfoque, los procesos únicamente reconocidos como objeto de 

estudio debían ser observables y, de la misma manera, medibles. No obstante, la 

extrapolación de esta teoría psicológica al ámbito educativo tuvo como base la obra 

de Skinner, quien a través de distintos estudios reconoció 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 gamificación. 

En segunda instancia, otro enfoque fundamental es el cognitivismo, el cual, 

según Gómez (2017), se basa en la idea básica de cómo 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 teoría cognitiva le 

ha proporcionado a la educación la posibilidad de aplicar una serie de técnicas de 

enseñanza con el fin de responder a las necesidades y expectativas de los alumnos 

a partir de sus características individuales (Cáceres & Munévar, 2016). De este 

modo, las actividades gamificadas se alinean a dichas expectativas para generar 

un aprendizaje significativo en un entorno cómodo 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 interacción entre individuos que comparten un objetivo. De la misma 

manera, el desarrollo de habilidades y la adquisición de conocimientos se convierte 

en resultado del aporte y la colaboración entre ellos con el propósito 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 elección de los 

equipos de trabajo para desarrollar cada actividad que el educador plantee a 

manera de dinámicas o juegos propios de una estrategia como la gamificación. 
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La gamificación, según Sailer et al. (2017), se define como el uso de ciertos 

elementos lúdicos extrapolados a contextos formales de aprendizaje a través de 

actividades interactivas y con carácter dinámico. Por su parte, Huotari y Hamari 

(2017) sostienen que el concepto gamificación también se relaciona a la capacidad 

de diseñar actividades que se asemejen a un juego, sin embargo, con un carácter 

educativo y dentro de circunstancias formales. 

Dichev y Dicheva (2017), por otro lado, señalan que la gamificación, como 

noción teórica, se relaciona a un enfoque pedagógico que tiene como finalidad 

afianzar el compromiso del educando con las actividades realizadas en el aula, así 

como mantener en él la motivación y la expectativa por una asignatura en particular. 

Así mismo, Rodrigues et al. (2019) refieren que la gamificación puede ser entendida 

como una metodología a partir de la cual se induce al estudiante o usuario a ciertas 

experiencias, tales como el juego, las competencias y dinámicas grupales, que 

promuevan su participación e interés por las actividades propias del proceso de 

aprendizaje y en un corto plazo. 

No obstante, la gamificación o ludificación, término empleado por Landers et 

al. (2018), no únicamente alude al diseño de actividades relacionadas al juego para 

el desarrollo de competencias o habilidades, sino también a la creación de formas 

evaluativas que tengan un formato similar y que, en consecuencia, puedan resultar 

atractivas de los estudiantes. En buena cuenta, la gamificación es además 

entendida como el diseño de juegos dentro de un contexto educativo formal y toma 

como referencia la creación de dinámicas que favorezcan el aprendizaje de ciertas 

nociones teóricas y el desarrollo de habilidades a través de un ambiente con mucha 

motivación e interés del estudiante por asignaturas que, en principio, hayan 

resultado tediosas para el mismo (Schöbel et al., 2020). En efecto, como se ha 

revisado en los apartados anteriores, la gamificación es una metodología que gira 

en torno al diseño de actividades lúdicas, cuyo fin es promover el aprendizaje de 

los alumnos en distintos contextos educativos, tales como el nivel escolar, así como 

el nivel universitario. A partir de lo expuesto, resulta indispensable señalar los 

principios sobre los que se fundamenta toda actividad ludificada. Tondello et al. 

(2018) advierten cuatro principios de la gamificación: la diversión, la motivación y la 

autoestimulación, la organización del tiempo, y la asimilación de contenidos. 
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En cuanto a la diversión, Floryan et al. (2020) sostienen que es el eje central 

de toda actividad gamificada. Sin este principio, las actividades de enseñanza y 

aprendizaje recaerían en una metodología tradicional y monótona, lo cual traería 

como consecuencia la desmotivación del educando y una aversión marcada en 

cuanto a actividades de tipo mecánico e, incluso, memorístico. 

La motivación y la autoestimulación se definen, según lo investigado por 

Sezgin y Volkan (2020), dos elementos que son resultado del desarrollo de aquellas 

actividades poco convencionales y que, de algún modo, permiten el aprendizaje a 

partir de la repetición, la competencia y un sistema de refuerzos. En tanto, Fui et al. 

(2019) entienden la organización del tiempo como fundamental para establecer el 

límite entre lo divertido y lo repetitivo. De esta manera, añaden los autores, se debe 

tener en cuenta no solo el tiempo de competencia, sino también el tiempo de la 

explicación de la dinámica y el sistema de recompensa posterior. 

Por último, en cuanto a la asimilación de contenidos, Kim y Park (2019) 

ponen en énfasis uno de los principales objetivos de la gamificación: el aprendizaje 

de manera divertida y, en algunos casos, inconsciente. Partiendo de dicha premisa, 

estos autores señalan además que los aprendizajes que se alcanzan a partir de 

actividades motivadoras perduran a largo plazo. 

Por otro lado, resulta trascendental señalar que la gamificación, como toda 

metodología, tiene dimensiones o ejes centrales que favorecen el diseño de las 

distintas actividades que serán aplicadas en aula. Al respecto, Toda et al. (2019) 

dan cuenta de tres dimensiones básicas: dinámicas, mecánicas y componentes. 

En principio, las dinámicas pueden ser entendidas, según autores como 

Muangsrinoon y Boonbrahm (2019), como aquellas herramientas indispensables 

para la elaboración o diseño de actividades lúdicas dentro del contexto educativo. 

De esta manera, Jahn et al. (2021) señala que las dinámicas incluyen elementos 

específicos que fomentan la competición a nivel individual y grupal. En cuanto al 

nivel individual, se puede citar el caso de la competición, lo cual mide la habilidad 

de cada estudiante con relación al otro; las recompensas, que se convierten en el 

incentivo para lograr cada objetivo; la retroalimentación, representada por premios 

que refuercen la buena acción o la consecución de objetivo específicos; y las 
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emociones, las cuales se convierten en la reacción 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 básicos tales 

como las relaciones que se forman a partir de la interacción, la colaboración que 

resulta necesaria para ganar las competencias, y la narración que alude a cada una 

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

En segunda instancia, las mecánicas, de acuerdo a lo explicado por Prieto 

et al. (2022) se definen como las reglas preestablecidas para cada actividad y las 

cuales, de algún modo, permitan resolver situaciones conflictivas que puedan tener 

lugar durante alguna competencia. Así mismo, Blanco et al. (2021) sostienen que 

estas mecánicas incluyen cuatro elementos importantes: los retos, los desafíos, 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 desafíos se convierten 

en situaciones que aparentan ser inalcanzables y que, después de ser superados, 

generan en los educandos la motivación suficiente para enfrentar algunos retos 

más complicados. Finalmente, Schöbel et al. (2020) afirman que los turnos son las 

oportunidades de interacción durante cada actividad, y las restricciones aluden a 

toda limitación explícita que conlleva también un sistema de sanciones. 

No obstante, Garett y Young (2018) también enfatizan que dentro de estas 

mecánicas se debe incluir, como elementos complementarios, los niveles, es decir, 

la gradación de la dificultad de acuerdo al progreso del estudiante; los puntos o el 

sistema de puntuación, 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 compañeros. 

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 superación 

de algún nivel específico durante alguna actividad lúdica. Si bien es cierto, estos 

componentes pueden tener distintas naturalezas de acuerdo al contexto educativo, 

presencial o virtual, Mese y Dursun (2019) señalan que dos de los componentes 

más usuales en toda actividad relacionada a la gamificación 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 revisión teórica de algunos fundamentos y componentes de 

la gamificación, cabe mencionar que las actividades desarrolladas a partir de esta 

metodología han traído numerosas ventajas dentro del nivel escolar y, en buena 

cuenta, también en el nivel superior. De este modo, Pérez et al. (2017) señalan que 

la gamificación en la formación universitaria permite, sobre todo, el dominio de 

nociones y conceptos que resultan claves en toda carrera. Así mismo, dependiendo 

de la actividad planificada, un sistema apropiado de competencia no solo favorece 

una resolución apropiada de problemas, sino también añade mayores niveles de 

eficiencia. Por su parte, López et al. (2019) añaden que el desarrollo de sesiones 

basado en juegos promueve la interacción y un mayor grado de socialización por 

parte de los estudiantes, quienes, a su vez, se desenvuelven en un ámbito de mayor 

confianza con los docentes encargados. De la misma manera, Majuri et al. (2019) 

enfatizan la importancia de la gamificación en al ámbito superior, pues cualquier 

actividad basada en lo lúdico exige mejores resultados en cada nivel y, por otro 

lado, la competitividad y el trabajo bajo presión desarrolla otras habilidades como 

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

Tal como se ha analizado, la gamificación es una metodología importante en 

los últimos y sus años han sido comprobados en distintas áreas. Sin embargo, la 

mayoría de trabajos han sido aplicadas en niveles escolares y en cuanto a ciertas 

asignaturas de carácter general.  

Es necesario mencionar que el enfoque conceptual de la gramática para la 

presente investigación giró en torno al generativismo. En efecto, dicho enfoque, o 

también denominado gramática generativa, se fundamenta en el conjunto de reglas 

y nociones que facilitan el estudio de diversas lenguas (Dékany, 2019). De este 

modo, el generativismo, planteado por el lingüista Noam Chomsky, se basa en dos 

ejes centrales como son las reglas de formación y las reglas de transformación 

(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 pragmático. Por ende, el 

programa Techducation se centrará en la adquisición de una lengua esencial hoy 

en día como el inglés y, de forma específica, en mejorar significativamente el 

aprendizaje de las reglas gramaticales a nivel sintáctico, semántico, y pragmático. 
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De esta manera, para comprender posteriormente los efectos del programa 

referido en la variable dependiente, representada por aprendizaje de la gramática 

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

En cuanto a las definiciones de la gramática inglesa más importantes, se 

puede destacar la propuesta por Zhou (2017). Este autor sostiene que la gramática 

es uno de los tres ejes centrales para el aprendizaje del mencionado idioma, así 

como el vocabulario y la pronunciación. Al respecto, incluso algunos estudios como 

el realizado por Windsor (2021) sostienen que la gramática es el punto de partida 

para poder producir e interpretar textos en inglés, convirtiéndose así en el aspecto 

más trascendental en la adquisición de la lengua. 

Por otra parte, para Effendi et al. (2017), la gramática es una descripción de 

la estructura correspondiente a un idioma y, del mismo modo, de los sintagmas y 

oraciones que pueden formarse a partir del léxico. Así mismo, Alghazo y Alshraideh 

(2020) consideran que la gramática es un conjunto de principios a partir de los 

cuales una lengua puede funcionar y, por ende, se puede establecer situaciones de 

carácter comunicativo en ámbitos cotidianos. 

En adición a ello, Lim et al. (2021) conciben la gramática como la descripción 

de las funciones sintácticas 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 descripción y, 

en segundo lugar, de normativa. Por consiguiente, enfatiza que la gramática, si bien 

es cierto es fija, hoy en día las variaciones por el componente léxico son cada vez 

más frecuentes que la gramática también se ve afectada notoriamente. 

En síntesis, se puede advertir que el concepto de gramática varía de acuerdo 

a la perspectiva de los autores y los enfoques lingüísticos. No obstante, para fines 

de la presente investigación, se entiende por gramática a la rama lingüística que 

describe el correcto funcionamiento de los elementos sintácticos, semánticos y 

léxicos de la lengua inglesa, con el fin de garantizar una comunicación apropiada y 

de acuerdo a las características propias de los hablantes (Scrivener, 1994, citado 

en Waris & Ningsih, 2020). Partiendo de esta definición, es posible explicar algunos 

fundamentos teóricos que describen la gramática de la lengua inglesa. 
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En primer lugar, el nivel sintáctico es descrito, según Diessel (2020), como 

la rama de la gramática que se encarga de analizar el orden correcto de las palabras 

al momento de enunciar una oración o frase. Sin embargo, para autores como Di 

Sciullo (2021), este nivel es estrictamente normativo, pues, a diferencia de la 

semántica o el nivel lexical, la sintaxis regula el uso limitando el carácter descriptivo 

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

Así mismo, Adger (2015) sostiene que la sintaxis es el componente de toda 

gramática que cumple la función de enlazar los significados que un individuo asume 

de las palabras con la forma lingüística de los mismos. En tanto, Umejima et al. 

(2021) señalan 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 añadir, por ejemplo, que una 

lengua como la inglesa posee una gramática menos flexible que en el español. 

Por su parte, Garrisi (2020) manifiesta que dentro del estudio de la sintaxis 

se puede incluir el uso de las distintas categorías gramaticales, así como las reglas 

de concordancia para la formación 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 categorías tales como el sustantivo, el 

verbo, el adjetivo, entre otros. 

Así mismo, Hussein y Elttayef (2018) añaden 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, además, es indispensable utilizar recursos 

tales como la anáfora, la catáfora, la elipsis o la sustitución, con la finalidad de dar 

al texto, oral o escrito, un carácter de cohesión pertinente. 

Por último, otro componente trascendental en esta primera dimensión es, de 

acuerdo a Fontana et al. (2018), el uso de los signos de puntuación. Precisamente 

con respecto a este criterio, Howes y Gibson (2021) afirman que el nivel sintáctico 

guarda relación, sobre todo, con el nivel semántico, pues la omisión de algún signo 

podría generar una interpretación diferente de algún enunciado. En otras palabras, 

esta primera dimensión se caracteriza, en síntesis, por su carácter normativo. 
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En segunda instancia, el nivel semántico es definido, según Harpaintner et 

al. (2018) como la dimensión de la gramática que se encarga del estudio de cada 

uno de los significados que puede adoptar un término en un contexto determinado. 

Del mismo modo, añade Austin (2022), la semántica incluye también el análisis del 

sentido que las frases o enunciados pueden adquirir en una situación comunicativa 

cotidiana y natural. Por ende, dicho análisis implica el estudio de los dialectos, 

sociolectos e idiolectos que confluyen en toda comunicación. 

De igual modo, Rennie (2019) enuncia que el estudio de la semántica no 

tiene un carácter tan normativo como el componente sintáctico, sino que, por el 

contrario, se enfoca en una perspectiva mayormente descriptiva. En tanto, Kroeger 

(2020) enfatiza que la semántica aborda la descripción de los significados en un 

contexto actual y, al mismo tiempo, realiza un estudio diacrónico con el propósito 

de comparar cómo el uso de una palabra puede variar. No obstante, para autores 

como Wellwood (2020), la semántica se enfoca en los juicios valorativos que se 

pueden enunciar a partir de expresiones con distintos significados. Es decir, para 

este componente resulta trascendental cómo añadir o omitir palabras puede influir 

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

Por otro lado, otro de los elementos más estudiados y relacionados con la 

gramática en este segundo nivel es la precisión léxica. Al respecto, Haverkamp y 

Hoeltje (2021) señalan que dicha precisión refiere al uso de palabras con una 

acepción apropiada y de carácter específico, con el fin de evitar el uso de términos 

generales que puedan generar ambigüedades o devenir en algún otro vicio del 

lenguaje. Añadido a ello, Barbieri (2020) sostiene que existe una diferencia entre la 

carga semántica 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 comunicación de los educandos. 

Por su parte, Boran (2018) señala que el nivel semántico también incluye la 

revisión de las relaciones significativas entre los términos empleados por el alumno. 

Por ende, el uso de las palabras sinónimas, antónimas, hiperónimas, hipónimas y 

polisémicas constituyen un parámetro para poder evaluar la aplicación correcta de 

las reglas gramaticales dentro de esta dimensión. El conocimiento de las relaciones 

semánticas garantiza, añade el autor, un mayor bagaje léxico. 
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En tercer lugar, el nivel pragmático puede ser definido, tal como lo sustentan 

Hogeweg y Vicente (2020), como la dimensión relacionada estrictamente con el 

vocabulario propio del individuo. En tanto, para Stella et al. (2018), la dimensión 

pragmática es la que aborda el uso de las palabras en contextos determinados. De 

esta manera, a partir de su análisis de tiene en consideración el número de términos 

que un estudiante maneja, así como la selección de los mismos de acuerdo a los 

contextos comunicativos a los que es expuesto. 

Por su parte, Gibbs y Coltson (2020), afirman que la pragmática es una de 

las dimensiones que mayor relación guarda con la semántica, pues estudia cómo 

un contexto puede influir en la selección de términos y el significado atribuido por 

parte de un emisor en toda situación comunicativa. De esta manera, y de acuerdo 

a lo señalado por Scott (2017) la pragmática 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 situación particular. Por su parte, la 

inferencia está relacionada a la interpretación que un receptor puede dar de algún 

enunciado o frase emitido en un diálogo o discurso. 

En cuanto a los elementos que lo conforman, Caro y Rosado (2017) afirman 

que el nivel pragmático implica el repertorio léxico, 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 más bien de 

una práctica comunicativa constante y en contextos variados. Por otra parte, para 

Siddiqui (2018), el registro léxico, es entendido como el grupo de variables que 

puede condicionar el uso del repertorio. Por consiguiente, dentro de este registro 

se hace alusión 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 interpretación de la idea emitida. Cabe mencionar, sin embargo, 

de acuerdo con Clark (2020), que el nivel pragmático se aplica el uso a nivel oral y 

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

En síntesis, la gramática del idioma inglés está estructurada en tres niveles, 

los cuales permitirán el análisis de su aprendizaje en estudiantes a partir de ítems 

relacionados a cada uno de los componentes descritos. 
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III METODOLOGÍA 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

El presente estudio se fundamentó en un enfoque cuantitativo debido a que 

los datos fueron procesados mediante un análisis estadístico de tipo descriptivo e 

inferencial para contrastar las hipótesis planteadas (Hernández et al., 2014). De 

igual modo, el método utilizado fue el hipotético-deductivo, pues, de acuerdo con lo 

expuesto por Ñaupas et al. (2014), el análisis partió desde una hipótesis general, la 

cual deberá contrastarse con las herramientas estadísticas correspondientes. 

Según su finalidad, la investigación fue aplicada, debido a que se desarrolló un 

programa de intervención, es decir, se manipuló la variable independiente con el 

objetivo de advertir sus efectos en la variable de tipo dependiente como una  

alternativa de respuesta al problema planteado (Domínguez, 2015).  

Así mismo, el diseño del trabajo fue experimental, pues se manipuló la 

variable independiente, representada por el referido programa Techducation, con 

el propósito de medir sus efectos en la variable dependiente, aprendizaje de la 

gramática inglesa, como respuesta al problema (Yuni & Urbano, 2014). De esta 

manera, el estudio presentó un diseño preexperimental, dado que se aplicó una 

prueba diagnóstica, o llamada también pretest, y una evaluación 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 (Hernández et al., 2014). 

El esquema aplicado para el diseño referido es: 

O1 --------  X  --------- O2 

En la cual:  

O1  =  Pre prueba 

O2  =  Post prueba 

X =  Programa Techducation 

3.2 Variables y operacionalización 

Variable independiente: Representada por el programa Techducation, el 

cual se fundamenta en los principios de la gamificación. 
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Definición conceptual: El programa Techducation se puede definir como 

un programa cuyo fundamento teórico es la gamificación, la cual refiere al uso de 

determinados componentes lúdicos en contextos formales de enseñanza mediante 

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

Definición operacional: El programa Techducation está conformado por 10 

sesiones agrupadas en tres unidades, cuyo propósito es mejorar el aprendizaje de 

la gramática inglesa a través de los principios básicos como la diversión, motivación 

y autoestimulación, organización del tiempo, y la asimilación de contenidos. 

Variable dependiente: Representada por el aprendizaje de la gramática del 

idioma inglés en estudiantes del nivel superior. 

Definición conceptual: El aprendizaje de la gramática inglesa se entiende 

como la adquisición de una serie de habilidades que permita al educando entender 

la estructura correspondiente al idioma, así como cada uno de los elementos, entre 

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

Definición operacional: El aprendizaje de la gramática inglesa se concibe 

Adquisición de habilidades que derive en el dominio de la normativa de la lengua 

en mención desde tres niveles: sintáctico, semántico y pragmático. 

Indicadores: La variable dependiente aprendizaje de la gramática inglesa 

puede ser dividida en tres dimensiones fundamentales. 

Nivel sintáctico 

Utiliza los verbos frasales. 

Discrimina los tipos de verbos frasales. 

Nivel semántico 

Indica el significado de verbos frasales. 

Contextualiza los verbos frasales. 

Nivel pragmático 

Diferencia los tipos de lenguaje de los verbos frasales. 

Determina el registro lingüístico de los verbos frasales. 

Escala de medición: La escala empleada fue de carácter nominal. 
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3.3 Población, muestra y muestreo 

 Población 

La población, según Ventura (2017) se define como el conjunto total de 

individuos de cualquier índole sobre los cuales se desea realizar una investigación 

o estudio. En el caso del presente trabajo, la población estuvo representada por 

120 estudiantes que cursan el segundo ciclo de la carrera de Educación Secundaria 

en una universidad privada de Lima durante el año 2022. 

 Muestra 

La muestra es definida, de acuerdo a lo expuesto por Hernández y Carpio 

(2019), como una parte de la población, la cual reúne características similares a las 

demás unidades de análisis y que resulta representativa para una investigación. La 

muestra estuvo constituida por 40 estudiantes del segundo ciclo de la carrera de 

Educación Secundaria en una universidad privada de Lima en el año 2022. 

 Muestreo 

En función de los objetivos planteados para la presente investigación, el 

muestreo aplicado fue no probabilístico intencionado por conveniencia pues, según 

lo expuesto por Otzen y Manterola (2017), los estudiantes fueron seleccionados por 

la disponibilidad para participar del programa Techducation, así como algunos otros 

criterios mencionados a continuación. 

Criterios de inclusión 

Estar estudiando el segundo semestre de la carrera de Educación. 

Comunicarse en español como primera lengua. 

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

Contar con matrícula de cursos exclusivos del segundo ciclo. 

Criterios de exclusión 

Haber estudiado el idioma inglés con anterioridad en otra institución. 

Tener como lengua nativa el inglés en cualquiera de sus dialectos. 

 Unidad de análisis 

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

cumplió con los criterios de inclusión expuestos. 
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica que fue aplicada para la recolección de datos fue, en definitiva, la 

encuesta, cuya definición se basa, según lo expuesto por Yuni y Urbano (2014), en 

un conjunto de procedimientos cuyo objetivo es recoger datos e información que 

refiera a las características propias de una muestra de forma rápida y eficaz. Del 

mismo modo, el instrumento utilizado fue prueba escrita, la cual, según el Ministerio 

Educación Pública de España (2011, citado en Del Águila, 2020), se define como 

un instrumento evaluativo que permite a todos los estudiantes demostrar su avance 

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

Descripción de la prueba 

El instrumento diseñado para medir el logro en cuanto al aprendizaje de la 

gramática inglesa fue una prueba escrita de tipo objetiva, la cual contenía un total 

de 20 ítems y 5 alternativas por cada uno de ellos. Las 20 preguntas que conforman 

la prueba han sido distribuidas en las tres dimensiones de la investigación: nivel 

sintáctico, nivel semántico y nivel pragmático de la siguiente manera. 

Nivel sintáctico: 7 ítems 

Nivel semántico: 7 ítems 

Nivel pragmático: 6 ítems 

Validez 

Se denomina validez, según Carrillo et al. (2020), a aquella característica a 

través de la cual un instrumento está relacionado con lo que pretende medir durante 

la aplicación del mismo. Según Juyumaya (2019), para la elaboración de los ítems 

se debe considerar las características de los individuos de la muestra. De acuerdo 

al propósito de la investigación, se optó por realizar una validación de contenido, 

definida por Hernández et al. (2019) como la más idónea para instrumentos que 

miden el desempeño de los individuos. De igual modo, dicho procedimiento se llevó 

a cabo mediante un juicio de expertos, el cual analiza los ítems a partir de criterios 

preestablecidos (Escobar y Cueva, 2008, citado en Galicia et al., 2017). En efecto, 

la revisión fue realizada por el Mg. Rubén Gutiérrez Martel, la Mg. Lilian Berrocal 

Arango, y el Mg. Javier Ramírez Mucha, quienes concluyeron que, en términos de 

pertinencia, relevancia y 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) señalan que uno 

de los análisis más pertinentes en cuanto a confiabilidad refiere está representado 

por el coeficiente del alfa de Cronbach. Al respecto, Lao y Takakuwa (2016) añaden 

que dicho indicador define de forma apropiada entre los ítems y el contenido que 

se desea investigar a lo largo del estudio. 

Estudio piloto 

Para medir la confiabilidad del instrumento empleado para la investigación, 

se optó por realizar una prueba piloto aplicada a una muestra de 40 alumnos que 

también cursaban el segundo ciclo de la misma de Educación. De la misma manera 

que para la selección de la muestra, cada participante cumplía con cada uno de los 

criterios de inclusión y exclusión del apartado anterior. Los resultados de la prueba 

fueron satisfactorios, pues se evidenció una correlación apropiada en los ítems de 

la prueba, razón por la cual no se modificó u omitió alguno de ellos (Anexo 8). 

Asimismo, el resultado de la prueba de confiabilidad mediante el coeficiente de Alfa 

de Cronbach ascendió a 0,823. (Anexo 8). 

A partir de dicho resultado, se concluyó que la confiabilidad del instrumento 

evaluado era excelente, de acuerdo con la clasificación y los rangos establecidos 

por Herrera (1998, citado en Talavera, 2017). Por lo tanto, se afirmó que la prueba 

escrita utilizada para medir la variable dependiente era confiable y que, de igual 

forma, los datos obtenidos a partir su aplicación resultarían pertinentes para los 

objetivos del estudio. En efecto, no resultó necesaria una revisión 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 investigación se llevó a cabo a través de cada 

uno de los procedimientos descritos a continuación en orden secuencial. 
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Coordinación institucional: se remitió una carta de presentación 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 aplicación de las pruebas de entrada y de salida y, de 

la misma manera, el desarrollo del programa Techducation con aquellos estudiantes 

seleccionados como muestra del presente estudio. 

Selección de la muestra: Se seleccionó una muestra conformada por 40 

estudiantes que actualmente se encuentran en el segundo semestre de la carrera 

de Educación Secundaria. Cabe resaltar que cada uno de ellos cumplía con los 

criterios de inclusión explicados en el apartado anterior. 

Prueba piloto: Se aplicó una prueba piloto con 40 alumnos que también 

forman parte del segundo semestre. Sin embargo, el grupo referido no formó parte 

de la muestra de estudio a pesar de presentar características similares. En efecto, 

se evaluó a los mencionados estudiantes con una prueba escrita con alternativa 

múltiple conformada por 20 ítems relacionados exclusivamente a la gramática del 

idioma inglés en las dimensiones sintáctica, semántica y pragmática. 

Aplicación de la prueba de entrada: Se aplicó una prueba objetiva de 20 

ítems y con 5 alternativas cada una. Dicha evaluación fue desarrollada por los 

estudiantes como prueba diagnóstica, es decir, antes del desarrollo del programa 

Techducation. La aplicación del instrumento evaluativo tuvo una duración estricta 

de 60 minutos y fue resuelta según las pautas explicadas. 

Desarrollo del programa: El programa Techducation, el cual gira en torno 

a la gamificación, se realizó durante el semestre académico 2022-I. En primer lugar, 

se llevó a cabo una sesión de carácter introductorio con el propósito de explicar a 

los alumnos la estructura del programa, el calendario de las sesiones y la dinámica 

de las clases. Después de dicha sesión, se desarrolló el programa a través de 10 

sesiones virtuales, las cuales tuvieron una duración de 90 minutos, es decir, de dos 

horas pedagógicas. Resulta indispensable señalar que dichas sesiones fueron 

agrupadas en tres módulos, cuya temática abordó todas las dimensiones sintáctica, 

semántica, así como pragmática. De igual forma, el total de las actividades propias 

del programa giraron en torno a los principios de la gamificación. 
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Aplicación de la prueba de salida: Una vez concluido el total de sesiones 

del programa Techducation, se procedió a aplicar una prueba escrita de salida, 

cuya estructura y formato fueron los mismos que la prueba diagnóstica o prestest. 

El cuestionario estuvo conformado por una prueba objetiva de 20 ítems y el tiempo 

para desarrollarlo fue solo de 60 minutos. Con el fin de, medir el efecto de programa 

referido, fue necesario realizar el análisis estadístico apropiado. 

3.6 Método de análisis de datos 

El análisis de datos y el procesamiento de datos fue llevado a cabo a través 

del programa SPSS versión 25. Con el propósito de y responder a los objetivos de 

la investigación, se tomó en consideración cuatro aspectos fundamentales: tablas 

de frecuencia, estadística de tipo descriptivo e inferencial, pruebas de normalidad, 

y las pruebas de contrastación de hipótesis. 

Tablas de frecuencia: Se elaboraron con la finalidad de presentar los datos 

de manera organizada y sistemática. 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). 

Estadística descriptiva: Se utilizó 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 mínimo y máximo, los cuales establecieron los límites de cada uno de 

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

Prueba de normalidad: Se realizó la prueba de normalidad con el fin de 

determinar la distribución normal de los datos obtenidos en cada prueba. A partir 

de dicha prueba se seleccionó la prueba de contrastación de hipótesis apropiada 

para la variable dependiente, así como para sus dimensiones. Dado que la muestra 

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

Pruebas de contrastación de hipótesis: Después de saber los resultados 

de la prueba de normalidad, se aplicó la prueba no paramétrica de comparación de 

medias de Wilcoxon, debido a que los datos no presentaron, en ninguna dimensión, 

distribución normal (Sahngun, 2016). 
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3.7 Aspectos éticos 

La presente investigación fue desarrollada tomando en cuenta los aspectos 

éticos que garanticen resultados acordes a cada uno de los objetivos planteados. 

De esta manera, se aplicó el principio ético de beneficencia a través del desarrollo 

del programa Techducation, el cual tuvo como aporte una mejora significativa en la 

comprensión y el uso de la gramática inglesa y, por ende, un mejor manejo de este 

idioma tan comercial hoy en día. Así mismo, se consideró el principio ético de no 

maleficencia, es decir, ninguno de los datos o información obtenida de cada uno de 

los estudiantes fue utilizado con fines que pueda perjudicarlos. Cabe mencionar 

que no se requirió ningún dato personal, así como la identidad de los estudiantes 

fue de estricta confidencialidad. 

De igual modo, se aplicó el principio de autonomía. De este modo, se informó 

a todos los alumnos el propósito de la investigación y se solicitó su autorización 

para formar parte del estudio. Su participación fue con el consentimiento por parte 

de ellos. Finalmente, la información proporcionada en el presente estudio se 

fundamentó 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 información 

a través de la normativa APA en su séptima edición, evitando así toda situación de 

plagio. En tanto, los datos recogidos mediante los instrumentos de recolección 

fueron procesados sin alteración alguna con el propósito de obtener resultados 

confiables y veraces. 
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IV.  RESULTADOS 

Estadística descriptiva 

La estadística descriptiva, según De Sousa et al. (2017), organiza los datos 

recogidos en toda investigación mediante tablas y gráficos. De esta manera, y de 

acuerdo con Lehmkuhl y Promies (2020), este primer análisis estuvo organizado a 

través de niveles, el recuento o frecuencia absoluta, y el porcentaje respectivo, o 

también denominado frecuencia relativa, con la finalidad de comparar los resultados 

alcanzados por los estudiantes que conformaron el grupo experimental en la prueba 

diagnóstica y en la prueba de salida.  

Tabla 1 

Distribución de frecuencias de la variable Aprendizaje de la gramática inglesa - Pretest 

Niveles 

Nivel 

sintáctico 

Nivel 

semántico 

Nivel 

pragmático 

Aprendizaje de la 

gramática 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 sintáctico, 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 registró ningún estudiante en el nivel 

destacado. De este modo, se evidenció que 27 estudiantes (67,5%) se ubican por 

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

Con respecto al nivel semántico, 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 dimensión anterior, no se registró algún estudiante en el 
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nivel destacado. En comparación con el nivel sintáctico, se puede concluir que los 

resultados en esta dimensión fueron menos satisfactorios, dado que 30 estudiantes 

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

En cuanto a la dimensión del nivel pragmático, 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 registró un alumno de nivel destacado. 

En efecto, al comparar los resultados alcanzados en las tres dimensiones, 

fue el nivel pragmático el que registró calificaciones más bajas, pues fue la mitad 

del grupo que no alcanzó el puntaje mínimo aprobatorio. 

Finalmente, acerca de la variable Aprendizaje de la gramática inglesa, se 

registró 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 sintáctica y semántica, no se registró algún alumno dentro del nivel 

destacado. En efecto, se pudo advertir que la mayoría de estudiantes no tenía un 

conocimiento afianzado sobre la gramática del idioma inglés. No obstante, un grupo 

promedio de 12 alumnos sí alcanzó el nivel esperado, aunque evidenció también 

un margen ciertamente significativo para poder mejorar. 

Tabla 2 

Distribución de frecuencias de la variable Aprendizaje de la gramática inglesa - Postest 

Niveles 

Nivel 

sintáctico 

Nivel 

semántico 

Nivel 

pragmático 

Aprendizaje de la 

gramática 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 

sintáctico, 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 evidenció 

una mejora en los puntajes alcanzados en comparación con la prueba diagnóstica. 

Sin embargo, el dato más relevante refiere que ninguno de los estudiantes se ubicó 

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

En cuanto al nivel semántico, 27 estudiantes (67,5%) alcanzaron el nivel 

destacado, y los otros 27 alumnos (32,5%), el nivel logrado. De igual modo que en 

la dimensión sintáctica, no se registró estudiantes en los niveles inicio y proceso. 

Así mismo, es esta dimensión la que logró los mejores resultados en comparación 

con las demás, pues un mayor porcentaje de alumnos alcanzaron el nivel más alto.  

Con respecto a la dimensión pragmática, 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 registró algún estudiante en 

uno de los niveles más bajos. Por consiguiente, después de aplicado el programa, 

todos los alumnos obtuvieron una calificación acorde a lo esperado, pues el 100% 

alcanzó un promedio aprobatorio. Sin embargo, es necesario enfatizar que este 

componente fue el que más dificultades evidenció en la prueba de entrada. 

Por último, con relación a los resultados de la variable Aprendizaje de la 

gramática inglesa, se registró un total de 26 estudiantes (65%) en el nivel destacado 

y 14 estudiantes (35%) en el nivel logrado. En adición, ningún estudiante se ubicó 

en los niveles inicio o proceso, lo cual evidenció que el grupo pudo alcanzar los 

resultados esperados a través de las sesiones desarrolladas. 

Ahora bien, a partir de los datos descriptivos con relación a las dimensiones 

y a la variable dependiente, se recurrió a la elaboración 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 organización de datos permitió 

encontrar, de manera preliminar, una posible relación entre las variables de estudio 

y cada una de las dimensiones establecidas. 
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Tabla 3 

Distribución agrupada del Aprendizaje de la gramática inglesa según pretest y postest 

Variable  Nivel Pretest Postest Total 

Aprendizaje 

de la 

gramática 

inglesa 

Inicio 
f 22 0 22 

% 55,0% 0,0% 27,5% 

Proceso 
f 7 0 7 

% 17,5% 0,0% 8,8% 

Logrado 
f 11 14 25 

% 27,5% 35,0% 31,3% 

Destacado 
f 0 26 26 

% 0,0% 65,0% 32,5% 

Total 
f 40 40 80 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje 

Medición pretest: Según los datos de la tabla 3, se logró 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 aplicación del programa Techducation. 

Medición postest: Después de la aplicación del programa, en la prueba de salida, 

o también llamado postest, se registró 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 evidenció una mejora de 65% y 7,5% en los niveles destacado 

y logrado respectivamente. En adición, el total de estudiantes logró una calificación 

aprobatoria, con lo cual se advirtió una mejora traducida en un índice de 72,5%. De 

este modo, se destacó la importancia del programa Techducation y los efectos 

producidos, de forma preliminar, en el aprendizaje de la gramática inglesa y en cada 

uno de los componentes. Sin embargo, resultaría necesario analizar también las 

dimensiones de la variable con el objetivo central de identificar cuál de ellas tuvo 

una mejora más significativa.  
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Tabla 4 

Distribución agrupada sobre el Nivel sintáctico según pretest y postest 

Variable  Nivel Pretest Postest Total 

Nivel 

sintáctico 

Inicio 
f 15 0 15 

% 37,5% 0,0% 18,8% 

Proceso 
f 12 0 12 

% 30,0% 0,0% 15,0% 

Logrado 
f 13 17 30 

% 32,5% 42,5% 37,5% 

Destacado 
f 0 23 23 

% 0,0% 57,5% 28,7% 

Total 
f 40 40 80 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje 

Medición pretest: De acuerdo con la tabla 4, con relación a la dimensión sintáctica, 

en la prueba de entrada se registró 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 ningún estudiante 

alcanzó el nivel destacado antes de la aplicación del programa Techducation. 

Medición postest: En la prueba de salida se registró a 23 alumnos (57,5%) en el 

nivel destacado. Esta cifra fue relevante si se considera que en la prueba inicial no 

hubo ningún 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 comparación de los resultados en la prueba de 

entrada. En adición, no se registró a ningún estudiante en los niveles de inicio o de 

proceso, lo cual permitió afirmar que el 100% de los alumnos alcanzó calificación 

aprobatoria. Así mismo, dicha mejora se tradujo en un índice 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 

sintáctico de la gramática inglesa. 
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Tabla 5 

Distribución agrupada sobre el Nivel semántico según pretest y postest 

Variable  Nivel Pretest Postest Total 

Nivel 

semántico 

Inicio 
f 16 0 16 

% 40,0% 0,0% 20,0% 

Proceso 
f 14 0 14 

% 35,0% 0,0% 17,5% 

Logrado 
f 10 13 23 

% 25,0% 32,5% 28,7% 

Destacado 
f 0 27 27 

% 0,0% 67,5% 33,8% 

Total 
f 40 40 80 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje 

Medición pretest: Según los datos de la tabla 5, con respecto al nivel semántico, 

en la prueba diagnóstica se logró 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 alcanzó una calificación 

mínima aprobatoria, cifra que estuvo por debajo del logro en el nivel sintáctico. 

Medición postest: En el postest se registró a 27 estudiantes (67,5%) en el nivel 

destacado. De forma similar que, en la dimensión sintáctica, dicho incremento fue 

importante, pues ningún alumno había logrado alcanzar un resultado satisfactorio 

en la prueba de entrada. En cuanto al nivel logrado, se evidenció una mejora de 3 

estudiantes, lo cual significó un aumento 7,5 puntos porcentuales. En tanto, se logró 

registrar a los 40 alumnos en los dos niveles más altos, dado que las calificaciones 

obtenidas superaron el puntaje mínimo aprobatorio. Al comparar los resultados de 

esta dimensión con la anterior, se concluyó que en el nivel semántico se alcanzó 

un mejor desempeño en lo que a calificaciones refería. Por ello, se pudo afirmar 

que el programa Techducation fue efectivo para desarrollar el conocimiento de los 

estudiantes con relación al componente semántico. 
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Tabla 6 

Distribución agrupada sobre el Nivel pragmático según pretest y postest 

Variable  Nivel Pretest Postest Total 

Nivel 

semántico 

Inicio 
f 20 0 20 

% 50,0% 0,0% 25,0% 

Proceso 
f 8 0 8 

% 20,0% 0,0% 10,0% 

Logrado 
f 11 14 25 

% 27,5% 35,0% 31,3% 

Destacado 
f 1 26 27 

% 2,5% 65,0% 33,8% 

Total 
f 40 40 80 

% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Nota: f = Frecuencia absoluta, %= Porcentaje 

Medición pretest: A partir de la tabla 6, acerca de la dimensión pragmática, en la 

prueba de entrada o pretest se registró 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 adición, la dimensión pragmática presentó 

más dificultades a pesar de que fue la única en la que se registró un estudiante con 

promedio destacado antes de la aplicación del programa Techducation. 

Medición postest: En la prueba de salida se logró 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 dimensión 

fue la que evidenció una mejora más significativa y, en efecto, se pudo concluir que 

el programa Techducation ayudó a conocer lo concerniente al nivel pragmático 

propio de la gramática del idioma inglés. 
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Prueba de normalidad y decisión estadística 

Con el fin de seleccionar la prueba estadística pertinente para contrastar las 

hipótesis, fue necesario aplicar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk. Se optó 

por dicha prueba dado que la muestra fue menor a los 50 estudiantes, tal como lo 

señala Hanusz (2016) para el posterior análisis inferencial. Por consiguiente, se 

formuló las siguientes hipótesis con respecto a la distribución normal de los datos. 

HO= Los datos sí provienen de una distribución normal. 

H1= Los datos no provienen de una distribución normal. 

Regla de decisión: 

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

Tabla 7 

Contraste de normalidad de Shapiro-Wilk según pretest y postest 

 

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 sintáctica, semántica y pragmática, así como 

a la variable dependiente Aprendizaje de la gramática inglesa, no presentaron una 

distribución normal (p≤0,05) en la prueba de entrada y la prueba de salida. En 

consecuencia, para contrastar cada una de las hipótesis se aplicó la prueba no 

paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon. 

Dimensiones 

Shapiro-Wilk 

Condición Estadístico gl Sig. 

Nivel 

sintáctico 

Pretest ,886 40 ,001 

Postest ,787 40 ,000 

Nivel 

semántico 

Pretest ,895 40 ,001 

Postest ,807 40 ,000 

Nivel 

pragmático 

Pretest ,855 40 ,000 

Postest ,801 40 ,000 

Aprendizaje de la 

gramática inglesa 

Pretest ,874 40 ,000 

Postest ,888 40 ,001 
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Estadística inferencial 

La estadística inferencial, según lo señalado por Pérez y Collazo (2017), es 

aquella que permite realizar deducciones a partir de datos concretos y contrastar 

hipótesis formuladas en investigaciones de carácter cuantitativo. Así, se procedió a 

contrastar la hipótesis general y, posteriormente, las específicas. 

Prueba de hipótesis 

Los resultados obtenidos en la prueba de normalidad anterior determinaron 

que las hipótesis formuladas fueran contrastadas con la prueba de rangos con signo 

Wilcoxon (Sahngun, 2016), tanto a nivel de variable como de dimensiones. 

Hipótesis general 

HO: El programa Techducation no mejora significativamente el aprendizaje de la 

gramática inglesa en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de 

Educación Secundaria en una universidad privada de Lima en el año 2022. 

H1: El programa Techducation mejora significativamente el aprendizaje de la 

gramática inglesa en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de 

Educación Secundaria en una universidad privada de Lima en el año 2022. 

Regla de decisión: 

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

Tabla 8 

Estadístico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar 

diferencias en el grupo experimental sobre el Aprendizaje de la gramática inglesa 

antes y después del programa. 

Variable  Rangos N Pruebas Media Z Sig. 

Aprendizaje 

de la 

gramática 

inglesa 

Negativos 0 
Pretest 6,75 

-5,531b ,000 
Positivos 40 

Empates 0 
Postest 16,58 

Total 40 

 

Nota: Z= Proporción acumulada estimada, N= Población, 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. Así mismo, el promedio obtenido por el grupo ascendió 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 permitió descartar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis general del estudio. 

En conclusión, se pudo afirmar que el programa Techducation mejoró de forma 

significativa el aprendizaje de la gramática inglesa en los estudiantes del segundo 

semestre de la carrera de Educación Secundaria en una universidad privada de 

Lima en el año 2022. 

 
Hipótesis específica 1 

HO: El programa Techducation no mejora significativamente el nivel sintáctico en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022. 

H1: El programa Techducation mejora significativamente el nivel sintáctico en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022. 

Regla de decisión: 

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

Tabla 9 

Estadístico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar 

diferencias en el grupo experimental sobre el Nivel sintáctico antes y después del 

programa. 

Dimensión  Rangos N Pruebas Media Z Sig. 

Nivel 

sintáctico 

Negativos 0 
Pretest 2,45 

-5,481b ,000 
Positivos 39 

Empates 1 
Postest 5,75 

Total 40 

 

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



40 
 

En los datos expuestos en la tabla 9, en principio, se pudo advertir que 39 

de los 40 estudiantes (97,5%) obtuvieron una calificación superior en el postest a 

la de la prueba diagnóstica, cifra que evidenció 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 índice de 

significancia p=0,00, el cual descartó la hipótesis nula y permitió aceptar la primera 

hipótesis específica. En efecto, se logró concluir que el programa Techducation 

mejoró de forma significativa el nivel sintáctico en los estudiantes del segundo 

semestre de la carrera de Educación Secundaria en una universidad privada de 

Lima en el año 2022. 

 

Hipótesis específica 2 

HO: El programa Techducation no mejora significativamente el nivel semántico en 

los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en 

una universidad privada de Lima en el año 2022. 

H2: El programa Techducation mejora significativamente el nivel semántico en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022. 

Regla de decisión: 

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

Tabla 10 

Estadístico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar 

diferencias en el grupo experimental sobre el Nivel semántico antes y después del 

programa. 

Dimensión  Rangos N Pruebas Media Z Sig. 

Nivel 

semántico 

Negativos 0 
Pretest 2,33 

-5,559b ,000 
Positivos 40 

Empates 0 
Postest 5,90 

Total 40 

 

Nota: Z= Proporción acumulada estimada, N= Población, Sig.= Nivel de significancia (p<0,05) 
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Entre los resultados presentados en la tabla 10, se cotejó que los 40 alumnos 

quienes conformaron la muestra experimental alcanzaron una mejor calificación en 

la prueba de salida en comparación 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 adición, se aceptó la segunda hipótesis específica y 

se descartó la hipótesis nula debido al nivel de significancia equivalente a p=0,00. 

Por tanto, a partir del análisis inferencial y las cifras obtenidas, se concluyó que el 

programa Techducation mejoró de manera significativa el nivel semántico en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022. 

 

Hipótesis específica 3 

HO: El programa Techducation no mejora significativamente el nivel pragmático en 

los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en 

una universidad privada de Lima en el año 2022. 

H3: El programa Techducation mejora significativamente el nivel pragmático en los 

estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación Secundaria en una 

universidad privada de Lima en el año 2022. 

Regla de decisión: 

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

Tabla 11 

Estadístico de contraste Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para determinar 

diferencias en el grupo experimental sobre el Nivel pragmático antes y después del 

programa. 

Dimensión  Rangos N Pruebas Media Z Sig. 

Nivel 

pragmático 

Negativos 0 
Pretest 1,98 

-5,565b ,000 
Positivos 40 

Empates 0 
Postest 4,93 

Total 40 

 

Nota: Z= Proporción acumulada estimada, N= Población, 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 puntuación en el 

postest a comparación del pretest. De este modo, el promedio logrado en la prueba 

diagnóstica (1,98) subió en la prueba de salida (4,93) con lo cual se evidenció un 

incremento de 2,95 puntos. Asimismo, se validó la tercera hipótesis específica por 

el índice de significancia p=0,00, descartando de esta manera la hipótesis nula. Por 

ello, se afirmó que el programa Techducation mejoró de manera significativa el nivel 

semántico en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación 

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

A partir del análisis inferencial, se pudo comprobar lo planteado en cada una 

de las hipótesis específicas y la hipótesis general. Los resultados fueron de carácter 

satisfactorio y, de igual modo, permitieron alcanzar los objetivos trazados al inicio 

de la investigación. No obstante, resultó 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.  DISCUSIÓN 

La presente investigación resultó importante debido a la implementación de 

un programa con una propuesta pedagógica innovadora, la cual, fundamentada en 

la gamificación, tuvo efectos positivos en el aprendizaje de la gramática inglesa en 

estudiantes de nivel superior. En tal sentido, este estudio experimental partió de 

una problemática y una serie de objetivos que, a partir de la aplicación del programa 

Techducation, fueron satisfactoriamente cumplidos, y demostrados mediante los 

análisis estadísticos tanto a nivel descriptivo como inferencial. 

En primer lugar, con relación al objetivo principal del estudio, se demostró 

que el programa Techducation logró efectos positivos en el aprendizaje de la 

gramática inglesa en los estudiantes que conformaron el grupo experimental. Dicha 

afirmación se sustentó 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 así un 

índice de 9,83 puntos. Así mismo, el nivel de significancia p=0,00 validó la hipótesis 

general formulada y descartó, por ende, la hipótesis nula. Estos resultados fueron 

similares con los obtenidos en la investigación de González y Castro (2022), la cual 

fue de tipo experimental con un único grupo conformado por 14 estudiantes quienes 

desarrollaron actividades gamificadas a través de la aplicación Classcraft. De igual 

forma, se evidenció una mejora de promedios en el pretest (1,92) y en el postest 

(3,76), cuyo índice alcanzó 2,98 puntos. De esta manera, y con un nivel de 

significancia p=0,00, los autores concluyeron que la gamificación a nivel virtual 

mejoraba las pautas de redacción en inglés en términos de lenguaje, organización 

y contenido. En adición, la mejora en cada una de las dimensiones fue, en ambas 

investigaciones, la misma en términos porcentuales, con lo cual se comprobó lo 

señalado por Mekler et al. (2017), quien evidencia la importancia de trabajar con 

objetivos específicos para cada sesión. Asimismo, se demostró lo expuesto por 

Pérez et al. (2017), quienes sostienen que toda actividad gamificada permite el 

dominio de nociones teóricas y normativas aplicadas en trabajos de producción. 

De igual forma, otra investigación que presentó resultados con similitud fue 

la desarrollada por Laura et al. (2020), quienes basaron su estudio en implementar 

un programa fundamentado en la gamificación a través de la aplicación JClic. Con 

una muestra de menor tamaño (16 estudiantes), este estudio alcanzó resultados 
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bastante similares, pues el 68,75% de alumnos se ubicó en el nivel logrado, y un 

31,25% alcanzó un nivel destacado. Si se compara dichas cifras con el 35% y 65% 

correspondientes a los mismos niveles de esta investigación respectivamente, 

resultó evidente que los efectos de las actividades basadas en gamificación son 

positivos y significativos. Así mismo, los niveles de significancia fueron equivalentes 

a p=0,00. Sin embargo, es importante señalar que el trabajo de estos autores se 

centró en el componente macrotextual, es decir, en el análisis del contenido, y el 

significado de las palabras y frases que conforman una lectura. En cambio, el 

programa Techducation añadió actividades relacionadas a la dimensión referida 

(semántica), además de la sintaxis y el componente pragmático. A su vez, el 

programa Techducation se desarrolló 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 módulos y tareas puntuales. De igual forma, la mejora 

alcanzada fue consecuencia, de acuerdo con Sailer et al. (2017), de la manipulación 

de aplicaciones interactivas y dinámicas con un factor motivador. 

Por otra parte, uno de los trabajos que pudo contrastarse con la presente 

investigación fue el realizado por García (2018), debido a que los resultados no 

fueron lo suficientemente categóricos. 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 diagnóstica 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 validación de hipótesis 

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 más satisfactorios que el referido dado 

que los rasgos de las muestras fueron distintos. En aquella investigación se trabajó 

con alumnos del nivel primario, mientras que, en este estudio, se consideró a 

estudiantes del nivel superior. A partir de ello, se corrobora lo señalado por 

Rodrigues et al. (2019), pues la gamificación impulsa la motivación en actividades 

académicas a nivel superior, pues los niños, por lo general, presentan siempre una 
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motivación intrínseca. De la misma manera, las actividades dentro del contexto 

universitario suelen ser más tediosas que las actividades de la educación básica y, 

por ello, las sesiones gamificadas consiguen resultados más evidentes en alumnos 

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

A partir de las comparaciones descritas, se pudo concluir que el programa 

Techducation logró efectos positivos al igual que en algunas otras investigaciones; 

sin embargo, es necesario señalar que el presente estudio se centró únicamente 

en la gramática, por lo cual estos resultados fueron más evidentes. De este modo, 

la gamificación como estrategia pedagógica, según lo afirmado por Sezgin y Volkan 

(2020), permite conseguir desempeños mucho más satisfactorios dada la poca 

convencionalidad de sus actividades. 

En cuanto al primer objetivo específico, se logró demostrar que el programa 

Techducation tuvo efectos positivos en el nivel sintáctico en cuanto al aprendizaje 

de la gramática inglesa. Esta afirmación se fundamenta en la diferencia de medias 

alcanzada en el pretest (2,45) y el postest (5,75), cuyo índice fue equivalente a 3,30 

puntos. Así mismo, se aceptó la primera hipótesis específica a partir de un nivel de 

significancia p=0,00. Estos resultados pueden ser contrastados con los obtenidos 

en la investigación de Arunsirot (2021), autor que centró su trabajo en determinar 

los efectos de la gamificación 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 demostró que la gamificación genera efectos positivos en 

el dominio de las reglas sintácticas 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 ítems son también distintos (50 y 20 ítems). En 

adición, el programa Techducation se aplicó en 10 sesiones y el programa English 

Syntax, en un semestre académico. Con estos resultados se ratificó lo expuesto 

por Wang, et al., (2022), quienes señalaron que la gamificación es más eficaz 

cuando se trata de aprender normas para la resolución de ejercicios o producción 

textual. En efecto, los estudiantes, de acuerdo con Garrisi (2020), reconocieron 

categorías gramaticales, ordenaron enunciados y corrigieron errores de redacción. 



46 
 

Por otro lado, se puede citar otra investigación realizada por Santana (2020), 

en la cual los resultados fueron rotundamente distintos. El mencionado trabajo 

desarrolló 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 evidenció una mejora significativa de promedios 

entre el pretest y el postest en la variable y en sus dimensiones, entre los que fue 

considerada la gramática. A pesar de ello, fue justamente este nivel el que mostró 

una significancia p=0,03, a pesar de alcanzar una diferencia mínima de medias de 

0,83. Este resultado se debió a que los estudiantes del nivel primario presentan 

motivación propia y las actividades gamificadas, si bien es cierto consiguen mejores 

desempeños, no es tan significativa la diferencia con otras estrategias. A partir de 

ello, se corroboró lo señalado por Howes y Gibson (2021), quienes expusieron la 

relación entre el componente sintáctico y los demás que conforman la gramática 

inglesa. Por consiguiente, la mejora de uno conllevaría 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 educación básico y universitario. 

En buena cuenta, la comparación con otras investigaciones demostró que el 

programa Techducation logró alcanzar los objetivos planteados según el parámetro 

establecido en el presente estudio. En efecto, se pudo comprobar la postura de 

Garett y Young (2018), la cual señaló 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 relación al segundo objetivo específico, se demostró que el programa 

Techducation tuvo efectos positivos en el nivel semántico en lo que al aprendizaje 

del idioma inglés refiere. Este resultado se comprobó con una diferencia obtenida 

entre los promedios de la prueba de entrada (2,33) y la prueba de salida (5,90), la 

cual ascendió a 2,67 puntos. De igual manera, el nivel de significancia p=0,00 logró 

que se aceptara la hipótesis específica formulada y descartar la hipótesis nula. 

Dichas cifras pueden ser comparadas con la investigación desarrollada por López 

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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gamificación son efectivas en la adquisición 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 adición, el nivel de significancia p=0,00 también corroboró 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. Así mismo, el componente sintáctico fue el que mejor promedio 

alcanzó con respecto a las dimensiones semántica y léxica. En cambio, en esta 

investigación, fue el nivel semántico el que presentó mejores resultados. Si se 

considera que las dimensiones más destacadas en ambos trabajos no fueron las 

desarrolladas en mayor número de sesiones, se puede comprobar lo expuesto por 

Fui et al. (2019), quienes destacaron la importancia del diseño de las actividades 

por encima del tiempo dedicado a las mismas. Dicha situación evidencia que la 

gamificación debe ser orientada a actividades lúdicas que compartan el factor de 

entretenimiento con un fin didáctico (Rodrigues et al. 2019). 

Sin embargo, una investigación que presentó resultados, en cierta medida, 

contradictorios a los expuestos en el presente trabajo, fue el realizado por García 

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 gamificación, 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 categórica. A partir de ello, 

los niveles de significancia también presentaron índices aprobatorios, pero no del 

todo satisfactorios (p=0,04 y p=0,03). Con dichos resultados, se demostró que las 

actividades gamificadas mejoran la expresión oral, comprensión y producción de 

textos en inglés, las cuales giran en torno a la gramática. En efecto, se asevera lo 

afirmado por Edinyang (2016), quien hace hincapié en la importancia de seleccionar 

actividades alineadas a los propósitos de cada sesión y no simplemente organizar 

juegos de manera aleatoria. En tanto, dicha afirmación se puede complementar con 

el enfoque de Landers et al. (2018), el cual alude a la innovación de los juegos 

como factor clave para mejorar el aprendizaje, siempre y cuando estos se sean 

debidamente organizados y aplicados durante cada sesión. 
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Como se ha podido explicar lo relacionado al segundo objetivo específico, el 

programa Techducation alcanzó resultados positivos y significativos en cuanto a la 

dimensión semántica del aprendizaje el idioma inglés. Con ello, también se logró, 

según Haverkamp y Hoeltje (2021), ampliar el vocabulario de los estudiantes y el 

uso de expresiones en contextos determinados, competencias comprendidas en la 

dimensión pragmática que fue abordada en el siguiente objetivo. 

Finalmente, acerca del tercer objetivo específico, se demostró que el 

programa Techducation tuvo efectos favorables en la dimensión pragmática de los 

estudiantes en cuanto al aprendizaje del idioma inglés. Esta afirmación 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 descartó la hipótesis nula y validó la hipótesis 

específica. 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 único grupo 

conformado por 44 estudiantes registró 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 más alto de 

0% (pretest) a un 20,5% (postest). Dicha diferencia se corroboró con un nivel de 

significancia p=0,00. Cabe mencionar que la similitud entre ambos trabajos es 

significativa, pues se aplicaron instrumentos con escala dicotómica, 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 consideró estudiantes de Educación Básica Alternativa, mientras que el 

programa Techducation fue aplicado en Educación 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 

específico (Blanco et al., 2021). En adición, se ratifica lo enunciado por Jahn et al. 

(2021), quienes destacan que la gamificación, al devenir en actividades dinámicas, 

son más eficientes para mejorar situaciones comunicativas pragmáticas. 

Por el contrario, un trabajo con resultados distintos refiere al desarrollado por 

Arapa y Cuadros (2018). En esta investigación, se consideró 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 evidenció 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 aún se ubicaron en el nivel inicio y proceso, mientras que 

los otros 10 sí alcanzaron los niveles logrado y sobresaliente. En comparación con 

el presente trabajo, el programa Techducation resultó más 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 evaluó la 

gramática de la lengua inglesa a un nivel oral y otros elementos paralingüísticos, a 

diferencia de la presente investigación, la cual se centró en el plano escrito. A su 

vez, una de las diferencias con el estudio actual radica en el uso de una aplicación 

como Duolingo para todas las actividades, situación que resulta contraria a uno de 

los principios de la gamificación. Al respecto, Tondello et al. (2018) sostuvieron que 

la innovación en las herramientas digitales empleadas es uno de los factores claves 

para que la gamificación sea eficaz y eficiente. En tanto, este contraste también 

corrobora lo señalado 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 concluyó que el programa Techducation alcanzó 

efectos positivos en el nivel pragmático en cuanto a la gramática inglesa en los 

estudiantes que formaron parte de la muestra. Así mismo, algunos estudios tienen 

resultados similares y en otros no se evidenció una mejora significativa a partir de 

las actividades fundamentadas en la gamificación. De esta manera, se reafirma lo 

señalado por Garett y Young (2018), quienes sostuvieron que cada sesión basada 

en un enfoque lúdico es efectiva si la secuencia pedagógica está 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 didácticos utilizados en las sesiones 

promovieron la interacción de los estudiantes y el trabajo en equipo, lo cual mejoró 

de manera notable la socialización entre los integrantes del grupo (López et al., 

2019). Del mismo modo, la competitividad en cada actividad generó una mayor 

exigencia por parte de los alumnos, quienes mostraron mejor predisposición para 
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trabajar durante la clase con ejercicios de niveles más complejos. Así, cada uno de 

los retos logró un dominio de los componentes, sobre todo sintáctico y semántico, 

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 comunicación con sus compañeros, pues la mayoría 

de las actividades diseñadas fueron de carácter grupal. 

Así mismo, la participación 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 ánimo de competir, preguntaban con 

mayor frecuencia que en una clase tradicional (El-Shorbagy et al., 2020). De igual 

manera, el desempeño 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 situación se sustentó en una adecuada secuencia 

didáctica que acompañó a las actividades gamificadas en cada sesión (Jahn et al., 

2021). En tanto, otra de las fortalezas de la investigación se fundamentó en una 

propuesta distinta y dinámica de abordar algunos temas densos como los que están 

incluidos en la gramática de una lengua. 

En cuanto a las limitaciones del trabajo, una de las principales fue el diseño 

empleado, pues en un estudio cuasiexperimental los resultados habrían sido más 

evidentes y con una referencia próxima representada por el llamado grupo control. 

Esta investigación podría darse posteriormente con el fin de generar resultados más 

confiables y específicos. Otro factor que no permitió realizar el tipo de investigación 

referido fue la insuficiencia de tiempo, dado que muchas sesiones del programa 

coincidieron con el desarrollo de otras asignaturas. Lo ideal habría sido organizar 

un número mayor de sesiones, pero durante todo el semestre académico. En 

adición, el problema de conectividad también fue constante y su inestabilidad no 

permitió a algunos de los participantes permanecer en la sesión completa. Dicha 

situación podría solucionarse, en próximos trabajos, si el programa es desarrollado 

de manera presencial. De este modo, incluso, el desempeño y aprendizaje de los 

estudiantes sería aun más significativo. Por último, un instrumento de respuestas 

abiertas pudo haber dado un resultado más fiable que el diseñado con alternativas, 

puesto que sería más desafiante y acorde a una situación comunicativa real. 
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VI.  CONCLUSIONES 

Primera: Se logró un resultado significativo en el aprendizaje de gramática 

inglesa en estudiantes del segundo semestre de la carrera de Educación de una 

universidad privada de Lima en el año 2022 a través del programa Techducation, 

el cual, fue basado en la gamificación. La prueba diagnóstica (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 validó la hipótesis general. 

Segunda: Se logró un efecto positivo en el nivel sintáctico en estudiantes 

del segundo semestre de la carrera de Educación de una universidad privada de 

Lima durante el año 2022 mediante el uso del programa Techducation, 

fundamentado en la gamificación. La media alcanzada en el pretest (2,45) con 

respecto al postest (5,75) ascendió a 3,30, y respaldó el resultado favorable 

obtenido. La significancia p=0,00 validó la primera hipótesis específica.  

Tercera: Se logró un efecto positivo en el nivel semántico en estudiantes del 

segundo semestre de la carrera de Educación de una universidad privada de Lima 

en el año 2022 mediante el programa Techducation, el cual se sustentó en la 

gamificación. La mejora de los promedios alcanzados por los estudiantes en el 

pretest (2,33) y en el postest (5,90), cuyo índice fue equivalente a 3,57 puntos 

justifica esta conclusión. La significancia p=0,00 validó la segunda hipótesis 

específica. 

Cuarta: Se logró un efecto positivo en el nivel pragmático en estudiantes del 

segundo semestre de la carrera de Educación de una universidad privada de Lima 

durante el año 2022. Dicha aserción se basa en la diferencia de puntuación 

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 ratificó con una significancia 

p=0,00, la cual validó la tercera hipótesis específica. 
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VII.  RECOMENDACIONES 

Primera: Se recomienda a la Escuela de Educación establecer la enseñanza 

del idioma inglés, basado en el enfoque propio de la gamificación, desde el primer 

semestre de la carrera de manera obligatoria, a través de una complementación al 

programa académico de pregrado, y con el propósito de potenciar el conocimiento 

y dominio de una lengua extranjera que pueda facilitar a los alumnos la búsqueda 

de fuentes de información y, en efecto, la elaboración de posteriores trabajos de 

investigación en los procesos de bachillerato y titulación. 

Segunda: Se recomienda a las autoridades encargadas de la actualización 

docente capacitar de los profesores en cuanto a los principios, las estrategias y al 

uso de aplicaciones y herramientas relacionadas a la gamificación, a través de 

talleres y seminarios continuos, con el fin de implementar estrategias innovadoras 

y lúdicas, no solo en lo que al aprendizaje del idioma inglés refiere, sino también a 

las demás 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 planificación y la aplicación de actividades 

lúdicas en sesiones destinadas a las evaluaciones de las mismas, con el propósito 

de afianzar determinadas nociones teóricas a través de situaciones prácticas o 

casuísticas, y, en consecuencia, fortalecer algunas habilidades blandas tales como 

el trabajo en equipo, la comunicación asertiva, el liderazgo, la gestión del tiempo, 

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

Cuarta: Se recomienda a al departamento de coordinación académica del 

centro de idiomas de la universidad promover el uso y la práctica frecuente de la 

gamificación a través de la organización de algunos talleres complementarios a los 

programas diario o sabatino, con el propósito de afianzar los conocimientos acerca 

del idioma, en todos los niveles; el desarrollo de la expresión oral, mediante los 

componentes lingüísticos como no lingüísticos, y la producción de diferentes tipos 

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

Anexo 1. Matriz de consistencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 2. Matriz de operacionalización de la variable Aprendizaje de la gramática inglesa.  

 

 

 



 
 

Anexo 3. Instrumento de recolección de datos (prueba escrita de inglés). 
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Anexo 4. Ficha técnica el instrumento de recolección de datos (prueba escrita). 
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Anexo 4. Ficha técnica el instrumento de recolección de datos (prueba escrita). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

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

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 8. Análisis de fiabilidad del instrumento. 

Tabla 1 

Análisis de fiabilidad de los ítems del instrumento 

Ítem 
Correlación total de 

elementos corregida 

Alfa de Cronbach si el 

elemento se ha suprimido 

p1 ,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 

p10 ,214 ,813 

p11 ,301 ,808 

p12 ,304 ,808 

p13 ,382 ,804 

p14 ,320 ,807 

p15 ,364 ,805 

p16 ,480 ,798 

p17 ,545 ,795 

p18 ,343 ,806 

p19 ,377 ,804 

p20 ,625 ,790 

 

 

Tabla 2 

Índice de confiabilidad del instrumento 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,812 20 

 

 

 

 



 
 

Anexo 9. Base de datos según pretest. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sujeto Prueba p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 p16 p17 p18 p19 p20 Sintaxis Nivel_ Sint Semántica Nivel_Sem Pragmática Nivel_Prag Aprendizaje Nivel_Aprend

1 Pretest 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 4 Logrado 5 Logrado 3 Proceso 12 Logrado

2 Pretest 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 2 Proceso 2 Proceso 1 Inicio 5 Inicio

3 Pretest 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio

4 Pretest 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 4 Logrado 0 Inicio 2 Proceso 6 Proceso

5 Pretest 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 Inicio 1 Inicio 1 Inicio 3 Inicio

6 Pretest 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 2 Inicio

7 Pretest 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 5 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 13 Logrado

8 Pretest 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Proceso 1 Inicio 0 Inicio 4 Inicio

9 Pretest 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 Inicio 4 Logrado 2 Proceso 7 Proceso

10 Pretest 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 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 0 0 4 Logrado 3 Proceso 2 Proceso 9 Proceso

12 Pretest 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 5 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 13 Logrado

13 Pretest 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 5 Logrado 3 Proceso 4 Logrado 12 Logrado

14 Pretest 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 3 Proceso 3 Proceso 2 Proceso 8 Proceso

15 Pretest 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 1 Inicio

16 Pretest 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 4 Logrado 3 Proceso 4 Logrado 11 Logrado

17 Pretest 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 4 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 12 Logrado

18 Pretest 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio

19 Pretest 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 2 Proceso 2 Proceso 1 Inicio 5 Inicio

20 Pretest 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio

21 Pretest 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 Proceso 1 Inicio 1 Inicio 4 Inicio

22 Pretest 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 Inicio 2 Proceso 1 Inicio 4 Inicio

23 Pretest 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 4 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 13 Logrado

24 Pretest 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 Proceso 1 Inicio 1 Inicio 4 Inicio

25 Pretest 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 5 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 14 Logrado

26 Pretest 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 3 Proceso 3 Proceso 4 Logrado 10 Proceso

27 Pretest 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 3 Proceso 3 Proceso 4 Logrado 10 Proceso

28 Pretest 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 2 Proceso 3 Proceso 1 Inicio 6 Proceso

29 Pretest 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 1 Inicio

30 Pretest 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 4 Logrado 4 Logrado 4 Logrado 12 Logrado

31 Pretest 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 4 Logrado 4 Logrado 5 Destacado 13 Logrado

32 Pretest 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 2 Inicio

33 Pretest 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 2 Proceso 1 Inicio 2 Proceso 5 Inicio

34 Pretest 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 2 Proceso 0 Inicio 1 Inicio 3 Inicio

35 Pretest 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 Inicio 1 Inicio 2 Proceso 4 Inicio

36 Pretest 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 Inicio 1 Inicio 0 Inicio 2 Inicio

37 Pretest 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 2 Proceso 2 Proceso 0 Inicio 4 Inicio

38 Pretest 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 Inicio 1 Inicio 2 Proceso 4 Inicio

39 Pretest 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 5 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 14 Logrado

40 Pretest 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 Inicio 1 Inicio 1 Inicio 3 Inicio



 
 

Anexo 10. Base de datos según postest. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sujeto Prueba p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 p16 p17 p18 p19 p20 Sintaxis Nivel_ Sint Semántica Nivel_Sem Pragmática Nivel_Prag Aprendizaje Nivel_Aprend

1 Postest 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 6 Destacado 7 Destacado 5 Destacado 18 Destacado

2 Postest 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 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 1 1 1 0 1 1 0 5 Logrado 6 Destacado 4 Logrado 15 Logrado

4 Postest 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 7 Destacado 6 Destacado 5 Destacado 18 Destacado

5 Postest 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado

6 Postest 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 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 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 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 0 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 1 0 1 1 1 0 1 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 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 5 Logrado 6 Destacado 4 Logrado 15 Logrado

15 Postest 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado

16 Postest 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 6 Destacado 5 Logrado 6 Destacado 17 Destacado

17 Postest 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 6 Destacado 6 Destacado 6 Destacado 18 Destacado

18 Postest 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado

19 Postest 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado

20 Postest 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 6 Destacado 6 Destacado 4 Logrado 16 Destacado

21 Postest 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 5 Logrado 5 Logrado 4 Logrado 14 Logrado

22 Postest 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 5 Logrado 6 Destacado 5 Destacado 16 Destacado

23 Postest 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 6 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 19 Destacado

24 Postest 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 7 Destacado 5 Logrado 5 Destacado 17 Destacado

25 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

26 Postest 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 6 Destacado 6 Destacado 6 Destacado 18 Destacado

27 Postest 1 0 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 0 1 1 0 1 6 Destacado 6 Destacado 4 Logrado 16 Destacado

29 Postest 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 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 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 5 Logrado 5 Logrado 5 Destacado 15 Logrado

33 Postest 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado

34 Postest 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado

35 Postest 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 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 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 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 1 1 7 Destacado 7 Destacado 6 Destacado 20 Destacado

40 Postest 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 6 Destacado 5 Logrado 4 Logrado 15 Logrado



 
 

Anexo 11. Propuesta pedagógica del programa del Techducation. 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 



 
 

 

 

 

 

 


