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Resumen Analítico Especializado RAE 

Título Implementación de una estrategia pedagógica a través 

de una aplicación móvil para mejorar la comprensión 

de lectura y adquisición de vocabulario del inglés de 

los estudiantes del programa de Licenciatura en 

Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés.  

Modalidad de trabajo de grado  Proyecto aplicado 

Línea de investigación  Bilingüismo en la educación a distancia mediada por 

las tecnologías. 

Línea de profundización  Educación, Tecnología e Innovación (ETeI) 

Autores Héctor Andrés Sánchez Piragauta 

Fecha Febrero de 2022 

Palabras claves Pedagogía, Aplicación móvil, Vocabulario, 

Comprensión lectora, Licenciatura en Inglés.  

Descripción  La lengua inglesa como idioma universal, ha sido 

estudiado por personas en todo el mundo a través de 

diferentes metodologías, usando diversas herramientas 

y estrategias. Actualmente, las personas optan por 

aprender una segunda lengua a través de aplicaciones 

móviles para desarrollar sus habilidades 

comunicativas, entre las cuales también está la 

adquisición de vocabulario.  

El aprendizaje de una lengua a través de una 

herramienta como una aplicación móvil resulta ser 

bastante cómoda, permitiendo autonomía en el proceso 

de aprendizaje.  Ramos, A., Herrera, J. y Ramírez, M. 

(2010) gracias a los dispositivos móviles, el 

aprendizaje se da en cualquier lugar, tiempo o espacio. 

El uso de una aplicación móvil en el aprendizaje del 

inglés permite al individuo aprender en cualquier 

momento del día utilizando un dispositivo móvil. 

El presente trabajo busca fomentar la adquisición del 

vocabulario en inglés a través de la implementación de 

una aplicación móvil, en la cual los estudiantes de la 

Licenciatura en Lenguas Extranjeras con Énfasis en 

Inglés de la Universidad Nacional Abierta y a 

Distancia del CEAD Bucaramanga, a través de lecturas 

cortas, actividades, juegos y puzles, puede llegar a 
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mejorar su vocabulario. Para alcanzar tal objetivo, los 

participantes tienen acceso a dispositivos móviles o en 

su defecto a computadores, los cuales usarán como 

herramienta que les permitirá hacer uso de la 

aplicación.  

Operativamente, el presente trabajo se estructuró en 4 

fases. La primera fase es la aplicación de una encuesta 

de caracterización y a su vez de un pretest, que es un 

examen diagnóstico de vocabulario. La fase 2 se basa 

en el diseño y elaboración de la propuesta pedagógica, 

recolección y construcción de material y revisión 

técnica de la herramienta. En la fase 3 se realiza la 

implementación de la propuesta pedagógica mediada 

por la aplicación móvil. Finalmente, en la fase 4, se 

aplica el posttest, a través de la herramienta Quizzis. 

Fuentes El proyectó utilizó 31 fuentes bibliográficas para el 

desarrollo de cada uno de los capítulos del presente 

estudio, estas fuentes se recolectaron en el idioma 

español e inglés para garantizar la calidad y 

pertinencia en el estudio.  

Metodología La investigación es cuasi - experimental de tipo 

descriptivo con un enfoque de investigación mixto. La 

técnica utilizada para el enfoque cuantitativo es la 

prueba pretest – posttest, en el aspecto cualitativo la 

técnica utilizada para la recolección de datos es la 

encuesta.  

Contenido Capítulo I. Introducción 

Capítulo II. Planteamiento del problema 

Capítulo III. Justificación 

Capítulo IV.  Objetivo General 

• Objetivos Especifico  

Capítulo V. Marco Referencial 

• Estrategias de Aprendizaje 

• Aprendizaje Autónomo del Inglés 

• Aprendizaje vs. Adquisición 

• Comprensión de lectura 

• TIC en el aprendizaje autónomo 

• M-learning 

• Origen de la Gamificación  

• Gamificación en el Aprendizaje 

• Aplicaciones Móviles 
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• Aprendizaje Móvil 

• Aplicaciones Móviles en el Aprendizaje del 

Inglés 

• Modelo de Merrill 

Capítulo VI. Metodología 

• Diseño Metodológico 

• Tipo de Investigación 

• Enfoque de Investigación 

• Técnicas e Instrumentos 

• Población y Muestra 

• Procedimiento 

• Cronograma 

• Presupuesto 

Capítulo VII. Resultado y Análisis  

Capítulo VIII. Fases de la Aplicación del 

Instrumento   

Capítulo IX. Discusión 

Capítulo X. Conclusiones 

Capítulo XI. Referencias 

Capítulo XII. Anexos 

Conclusiones  En el proyecto se pudo determinar que el modelo 

instruccional de Merrill sirvió para que los estudiantes 

de la licenciatura de inglés como lengua extranjera de 

la UNAD del CEAD Bucaramanga, adquirieran el 

vocabulario en inglés, a través de ejercicios de 

comprensión de lectura y juegos de la aplicación.  

Además, se pudo concluir que es pertinente aplicar el 

proyecto, ya que la población tiene bastante interés por 

la aplicación móvil, la cual consideran que será de 

bastante utilidad. De igual forma, la aplicación 

ReadUp permitió a los estudiantes participantes, 

mejorar su vocabulario en inglés y desarrollar su 

habilidad de comprensión de lectura en inglés.  

Otra conclusión es que el uso de la tecnología a través 

de un dispositivo móvil y la gamificación como 

estrategia didáctica, motiva a los estudiantes, quienes 

ven el aplicativo como una herramienta amigable y 

útil. 

Resultados  Entre los resultados del proyecto se encontró que los 

participantes eran el 75% mujeres y el 25% hombres, 

además, el 91,7% estudio ingles en primaria frente a 

un 8,3% que no. Otro factor encontrado es que el 
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66,7% no ha realizado nunca un curso de inglés en un 

instituto privado frente al 33,3% que sí. También se 

encontró que el 75% considera que la mejor forma de 

aprender inglés es a través de juego, el 8,3% indican 

que el aprendizaje de vocabulario se logra a través de 

la lectura de texto y finalmente un 16,7% consideran 

que es posible a través de un diccionario. Cabe 

mencionar que el 91,7% tienen smartphone y 

consideran que es posible adquirir vocabulario a través 

de este medio frente a un 8,3% que no cuenta con uno 

de estos dispositivos que consideran que no es 

importante para aprender vocabulario. Finalmente, el 

100% de la población indico que estarían contentos de 

utilizar una aplicación con gamificación para aprender 

vocabulario.  

También entre los resultados se pudo encontrar que el 

nivel de inglés se caracterizaba de la siguiente forma:  

17% alcanzaron un nivel de excelente de desempeño, 

el 58% presentaron un nivel medio y el restante 25% 

un nivel regular. 

Entre los resultados más sobresalientes se encontró que 

el 75% de la población alcanzo un nivel excelente en 

la prueba de salida y el restante 25% alcanzo un 

desempeño medio. 
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Introducción  

La lengua inglesa como idioma universal, ha sido estudiado por personas en todo el 

mundo a través de diferentes metodologías, usando diversas herramientas y estrategias. En 

Colombia, el inglés se aprende como lengua extranjera, en donde las habilidades que se buscan 

desarrollar son: el habla, la escucha, la lectura y la escritura. Actualmente, las personas optan por 

aprender una segunda lengua a través de aplicaciones móviles para desarrollar sus habilidades 

comunicativas, entre las cuales también está la adquisición de vocabulario. Alfonso, et al. (2018) 

aprender vocabulario sea de forma autónoma, le permite al estudiante establecer unas bases que 

le permitirán comprender contextos y significados. 

El aprendizaje de una lengua a través de una herramienta como una aplicación móvil 

resulta ser bastante cómoda, permitiendo autonomía en el proceso de aprendizaje.  Ramos, A., 

Herrera, J. y Ramírez, M. (2010) gracias a los dispositivos móviles, el aprendizaje se da en 

cualquier lugar, tiempo o espacio. El uso de una aplicación móvil en el aprendizaje del inglés 

permite al individuo aprender en cualquier momento del día utilizando un dispositivo móvil. 

El presente trabajo busca fomentar la adquisición del vocabulario en inglés a través de la 

implementación de una aplicación móvil, en la cual los estudiantes de la Licenciatura en Lenguas 

Extranjeras con Énfasis en Inglés de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia del CEAD 

Bucaramanga, a través de lecturas cortas, actividades, juegos y puzles, puede llegar a mejorar su 

vocabulario. Para alcanzar tal objetivo, los participantes tienen acceso a dispositivos móviles o 

en su defecto a computadores, los cuales usarán como herramienta que les permitirá hacer uso de 

la aplicación.  

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace importante indicar que el objetivo general del 

presente trabajo es implementar una aplicación móvil como herramienta tecnológica para la 
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adquisición del vocabulario del inglés a través de la lectura de textos cortos. Para alcanzar el 

objetivo de la investigación, se construye una metodología cuasi experimental, de tipo 

descriptiva, con un enfoque mixto, en el que se utilizó herramientas como la prueba prestest -

posttes y la encuesta.  

Operativamente, el presente trabajo fue estructurado en 4 fases. La primera fase es la 

aplicación de una encuesta de caracterización y a su vez de un pretest, que es un examen 

diagnóstico de vocabulario. La fase 2 se basa en el diseño y elaboración de la propuesta 

pedagógica, recolección y construcción de material y revisión técnica de la herramienta. En la 

fase 3 se realiza la implementación de la propuesta pedagógica mediada por la aplicación móvil. 

Finalmente, en la fase 4, se aplica el postest, a través de la herramienta Quizzis.   
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Planteamiento del Problema 

En la sociedad actual resulta importante el aprendizaje del idioma inglés para los 

estudiantes universitarios porque la bibliografía, la información de internet, las movilidades 

académicas y científicas resultan vitales para la construcción de conocimiento en esta área. Esto 

se debe además a que:  

El idioma inglés inició desde hace décadas un proceso de expansión adherido al 

fenómeno conocido mundialmente como globalización. Cada vez es mayor el 

número de personas que aprenden a hablar este idioma, y cada vez son más las 

personas que dependen de ello para obtener un empleo o prosperar en él (Chávez-

Zambrano et al., 2017, p.761) 

El inglés ha tomado gran relevancia en el desarrollo social y económico de una nación, 

por eso se hace importante su inclusión en los planes de estudios de los diversos programas, por 

ello, se hace importante traer a colación las palabras de Beltrán (2017) quien afirmo que "el 

proceso de aprendizaje del inglés como lengua extranjera generalmente se da dentro del aula de 

clase, lugar en el cual se realizan diferentes actividades de tipo controladas" (p. 91).  

Lamentablemente estos procesos se han visto afectados por el poco espacio curricular que 

se brinda en algunas instituciones de educación básica y secundaria, provocado que los egresados 

cuenten con bajo dominio en la lengua en muchas ocasiones, lo que afecta su incorporación al 

sistema de educación superior. 

Este factor es repetitivo en los procesos de formación, por ello se hace importante la 

implementación de herramientas que puedan suplir las necesidades identificadas a modo 

extracurricular, buscando a través de las TIC, incorporar herramientas viables para ese proceso. 

En contraste con ello, resulta importante indicar que no todas las App pueden aportar de manera 
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significativa a los procesos de formación en una segunda lengua, Diaz (2018) afirmó que estos 

intentos han evidenciado que: 

Las carencias y lagunas que presenta gran parte de la población son manifiestas, 

también es evidente la resistencia al cambio que se genera con relación al uso de 

nuevas tecnologías para el aprendizaje, esto se puede dar por la complejidad y 

limitaciones que presenta dicho proceso (p. 744). 

En virtud de lo anterior, se hace indispensable la construcción de herramientas 

tecnológicas validas que se encuentren alineadas a los estándares de calidad y pertinencia para la 

formación en una segunda lengua, por ello, fortalecer las falencias de estudiantes universitarios 

se hace importante en el marco de la formación profesional, brindándoles insumos de 

crecimiento personal, familiar y profesional. 

Por ende, la Universidad Nacional Abierta y a Distancia, en su oferta académica, tiene la 

Licenciatura en Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés, un programa que forma licenciados 

que se desempañarán como docentes de inglés en su mayoría. Los estudiantes de la licenciatura 

mencionada deben desarrollar habilidades de alto nivel en la lengua inglesa. Para ello, requieren 

un nivel de comprensión de lectura y vocabulario avanzado. 

 En la zona centro oriente, específicamente en el nodo de Bucaramanga, hay 500 

estudiantes matriculados en la licenciatura de inglés y 39 de ellos están en el primer semestre. La 

mayoría de los estudiantes de primer semestre tienen un nivel básico de inglés, carecen de 

estrategias de comprensión lectora y no cuenta con una prueba internacional para determinar el 

nivel de ingles que tienen de acuerdo con el Marco Común Europeo de referencia (MCER). Es 

por esto por lo que la implementación de una aplicación móvil cobraría importancia en este 

campo y esta muestra, de allí surge la interrogante: 
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 ¿Qué tan pertinente es una aplicación movil, como estrategia pedagógica para el 

mejoramiento de la habilidad lectora y adquisición de vocabulario en inglés en los estudiantes de 

primer semestre de la Licenciatura en Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés de la 

Universidad Nacional Abierta y a Distancia del nodo Bucaramanga? 
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Justificación 

En la actualidad, las personas viven ocupadas en sus estudios, su trabajo y obligaciones, 

es por ello que han tomado mucha apatía al aprendizaje del inglés por temas como la 

pronunciación, la fluidez o una supuesta incapacidad a aprender el idioma. El hecho de aprender 

una segunda lengua se ha convertido en una tarea sumamente complicada debido al tiempo que 

deben dedicarle como por ejemplo el desplazamiento al lugar, costes de libros y materiales, entre 

otras. Gracias a la tecnología actual, las aplicaciones móviles pueden ser escenarios de 

aprendizaje de una segunda lengua de fácil acceso para todos teniendo en cuenta la importancia 

de las TIC en los procesos de instrucción en los cuales los dispositivos, modelos y sistemas se 

articulan para garantizar una educación sincronica y asincronica en cualquier lugar y momento 

de calidad (Bilbao-Osorio et al., 2014). 

La adquisición de vocabulario en inglés ha resultado una problemática para las personas 

que están aprendiendo una lengua, debido a que generalmente se ven expuestos a ejercicios de 

memorización, lo cual entorpece el proceso de aprendizaje y desmotiva al estudiante. El mundo 

actual requiere de personas bilingües, con habilidades comunicativas en una segunda lengua, 

especialmente el inglés, que es el idioma universal. Es importante que las personas aprovechen 

los innumerables recursos tecnológicos para desarrollar sus competencias en el manejo del 

inglés, competencias comunicativas en inglés y adquisición del vocabulario. 

El  estudio permitió que a través del uso del teléfono celular se pudiera llegar aprender 

una lengua extranjera desde una aplicación para que el estudiante optimizara su tiempo en 

aprender desde otra metodología. Hoy en día casi todas las personas poseen un smart phone, lo 

cual permite que cualquier persona pueda participar de esta herramienta móvil.   
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Además, el estudio beneficia a los estudiantes de la Licenciatura en Lenguas Extranjeras 

con Énfasis en Inglés de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia del CEAD Bucaramanga, 

los cuales tienen acceso a dispositivos móviles, que les permitió adquirir una aplicación móvil 

como recurso educativo y didáctico, para la adquisición del vocabulario en inglés a través de 

lecturas cortas. 

Otro de los factores a resaltar es la utilidad metodológica de la investigación, pues puede 

llegar hacer usada como referencia para futuros trabajos que estén alineados a la línea de 

investigación “Bilingüismo en la educación a distancia mediada por las tecnologías” de la 

escuela ECEDU de la UNAD como propuesta de grado o posible proyecto de transformación 

social que este alineado a la maestría en Educación. Además, el estudio permitirá la posibilidad 

de realizar análisis, reflexiones y comparaciones que permitirán profundizar en el área de 

estudio. 

Este proyecto es pertinente, pues los estudiantes de la UNAD se familiarizan bastante con 

recursos digitales e innovadores por la naturaleza de su metodología. Así mismo, la herramienta 

pedagógica permite que el estudiante pueda aprender vocabulario en inglés a través de lecturas 

cortas, actividades, juegos y puzles, mejorar su vocabulario. 

  



23 

 

Objetivo General 

Implementar una aplicación móvil como herramienta tecnológica para la adquisición del 

vocabulario del inglés a través de la lectura de textos cortos. 

Objetivos Específicos 

Caracterizar a la población de la licenciatura de inglés como lengua extranjera de la 

UNAD del CEAD Bucaramanga a través para recolección de datos con el fin de conocer los 

datos sociodemográficos. 

Conocer el nivel de ingles de la población de la licenciatura de inglés como lengua 

extranjera de la UNAD del CEAD Bucaramanga a través de un test para recolección de datos con 

el fin de diagnosticar el nivel de inglés. 

Aplicar el modelo instruccional de Merrill a la población de la licenciatura de inglés 

como lengua extranjera de la UNAD del CEAD Bucaramanga, con el fin de organizar la 

aplicación web en los cuatro pasos sugeridos por el modelo. 

Diseñar la aplicación móvil ReadUp en el espacio web App Inventor, con el fin de que 

los estudiantes de la licenciatura de inglés como lengua extranjera de la UNAD del CEAD 

Bucaramanga, adquieran el vocabulario del inglés. 

Determinar si la aplicación ReadUp diseñada bajo el modelo instruccional de Merrill 

sirvió para que los estudiantes de la licenciatura de inglés como lengua extranjera de la UNAD 

del CEAD Bucaramanga, adquirieran el vocabulario en inglés.  
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Marcos de Referencia 

Marco teórico y Conceptual 

Este capítulo tiene el objeto de ilustrar el marco teórico y los conceptos utilizado para el 

presente estudio para blindar a la investigación desde la calidad y pertinencia, por ende, se hace 

relevante presentar de manera individual y de forma conjunta los términos, teorías y técnicas 

utilizadas para el desarrollo de la investigación de la siguiente forma.  

Estrategias de Aprendizaje 

Las estrategias de aprendizaje en el campo educativo goza de diversas definiciones 

teniendo en cuenta el momento histórico, el autor y su corriente. Por ello, se hace importante 

traer a colación las definiciones más importantes que existen en la actualidad y que se basan en 

el desarrollo de los modelos educativos y su hace-quehacer en los contextos actuales para 

comprender el desarrollo del presente proyecto.  

El concepto y la finalidad de las estrategias de aprendizaje pueden variar dependiendo de 

los objetivos o el área de estudio. Siempre que se ha lleva a cabo un proceso de enseñanza-

aprendizaje o en su defecto, aprendizaje autónomo, es importante centrarse en las estrategias de 

aprendizaje de cada proceso, ya que, debido a esto, se puede establecer el camino y el enfoque 

del aprendizaje. De acuerdo con Oxford (2001) citado por Almusharraf, N., & Bailey, D. R. 

(2021) “Las estrategias de aprendizaje de idiomas se refieren a las acciones, comportamientos, 

pasos o técnicas empleadas por los alumnos” (p. 44).  

Por otro lado, y muy en coherencia con lo citado anteriormente, Montaño-González, J. 

(2017) indica que las estrategias de aprendizaje son un conjunto de tácticas que un individuo usa 

para tener el control de su proceso de aprendizaje. Un proceso de aprendizaje sin estrategias 

previamente identificadas puede conllevar a un desorden en el proceso de aprendizaje o incluso a 
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generar apatía en el estudiante. De acuerdo con Oxford (2003) citado por Montaño-González, J. 

(2017) las estrategias de aprendizaje se han convertido en uno de los factores mas importante 

para el aprendizaje de una segunda lengua.  

Algunas de las estrategias más mencionadas son las cognitivas, las metacognitivas y las 

socioafectivas. Montaño-González, J. (2017) indica que las estrategias que se supone son las más 

usadas en el aprendizaje de una lengua extranjera son: la lectura, la escritura, la expresión oral, la 

comprensión auditiva, el vocabulario, la gramática y la pronunciación. Sin embargo, es relevante 

mencionar la parte cognitiva del aprendizaje, para ello Alavi y Leidner (2001) y Lee (2001) 

citados por Tan-I Chen (2021) el aprendizaje permite que se generen cambios en el proceso 

cognitivo, por ello, los estudiantes pueden realizar cambios cognitivos psicológicos a través del 

manejo de estrategias de aprendizaje; y cuando un estudiante adquiere experiencia en un entorno 

virtual de aprendizaje, él/ella puede desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje.  

Entre tantas estrategias, Podemos mencionar también las propuestas por Ellis & Simpson-

vlach (2008) citados por Pathan, H. et al. (2021) donde indican que las actividades, prácticas y 

participación dinámica de los alumnos son también estrategias de aprendizaje de lenguas 

extranjeras. 

Aprendizaje Autónomo del Inglés 

El concepto aprendizaje autónomo o autonomía en el aprendizaje ha sido ampliamente 

discutido y estudiado por autores que a través de sus obras han aportado de forma significativa al 

desarrollo de este modelo de aprendizaje. Uno de los principales autores es Zimmerman el cual 

indicó que “las discusiones sobre el aprendizaje autorregulado se vienen dando desde hace 

décadas, explorando estudios por medio de selectos y diversos instrumentos de investigación 

para captar el proceso y sus dimensiones, apoyándose en cuestionarios y entrevistas” (Suyo-
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Vega et al., 2021, p. 23). Lo anterior permite entender que este campo del conocimiento está en 

crecimiento y en estudio constante teniendo en cuenta que sus atributos permiten su integración a 

modelos actuales y a diversas maneras de aprender teniendo en cuenta las nuevas técnicas. 

El aprendizaje autónomo, que es una manera de aprender relativamente nueva, aplica 

para el aprendizaje del inglés, a éste lo caracteriza la disciplina y autodidactismo del estudiante. 

El inglés puede ser aprendido como una lengua extranjera, utilizando diversas herramientas, de 

forma autónoma. García propone (2016) “los recursos elaborados tanto para Comunicación como 

inglés aplicado forman parte de un espacio formativo en la estructura de tele formación en la que 

el estudiante dispone de contenido digital” (p. 73). En esta estrategia de aprendizaje el docente 

cumple un rol y es fundamental en el apoyo al estudiante, así como las herramientas digitales 

también forman parte del proceso de aprendizaje, siendo la autoeducación y el autodidactismo, 

las bases primordiales de esta concepción. De acuerdo con Contreras (2012) “la adquisición de 

una lengua extranjera es un proceso automático que se desarrolla a nivel subconsciente y el 

aprendizaje es un proceso consciente” (p.124). El aprendizaje de cualquier lengua, incluyendo el 

inglés, necesita que haya una sincronía en diversas ideas como: la motivación, la disciplina, la 

práctica, la cultura, la constancia y la orientación. 

Cabe señalar, que el modelo autónomo de aprendizaje se ha venido integrando con las 

TIC y las tecnologías emergentes como modelo de apoyo en la formación de los sujetos, por 

ende, es importante traer a colación la apreciación de Suyo-Vega et al. (2021) quienes indican 

que: 

La segunda oleada de investigaciones se ha invertido en captar los matices del 

aprendizaje de la autorregulación, con nuevas metodologías como las medidas online, los 
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protocolos, los diarios, la observación directa y el microanálisis para implementar el 

estudio sobre el fenómeno (p. 23).  

Adquisición vs. Aprendizaje 

El aprendizaje y la adquisición de conocimiento son términos relativamente diferentes, 

pues difieren en algunos aspectos teniendo en cuenta el contexto y la finalidad de su 

implementación en los procesos de instrucción. 

En el caso del termino adquisición, para el presente estudio hace relevancia con el 

vocabulario en una segunda lengua. Por ende hablar de adquisición de vocabulario es denotar 

que este es un proceso subconsciente, tal como lo expone Krashen (1982) cuando dice que un ser 

humano puede aprender de dos formas, una consciente y una inconscientemente. Cuando una 

persona aprende de manera inconsciente, esta adquiriendo un nuevo conocimiento sin darse 

cuenta. Así mismo, en el caso del inglés las personas adquieren vocabulario o frases sin darse 

cuenta de reglas gramaticales, solo se tiene un conocimiento profundo que nos indica si algo 

suena bien o no relativamente al desarrollo de las competencias y habilidades necesarias.  

Por otro lado, el aprendizaje, según Kraseh (1982) es un proceso consciente, en donde al 

aprender una lengua, se es consciente de las reglas gramaticales, términos técnicos o no técnicos 

y algunos sinónimos de palabras. Además. En este proceso se articulan métodos, técnicas y 

modelos educativos que se han desarrollado con el propósito de construir escenarios para la 

instrucción a través de un plan de estudios curricular que tiene como objeto desarrollar 

competencias y habilidades en el aprendiz.  

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario indicar que el aprendizaje del inglés 

como lengua extranjera, está inmerso en estos dos procesos, tanto adquisición, como en 

aprendizaje porque el educando requiere de habilidades innatas que son producto de la inmersión 
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y la interacción con hablantes fluidos y nativos, así como del aprendizaje a través de la 

instrucción de reglas gramaticales y lingüísticas para el desarrollo de las competencias que 

permitan el afianzamiento y adquisición de la segunda lengua desde los parámetros establecidos 

por el idioma de instrucción. 

Comprensión de Lectura 

La comprensión de lectura es una habilidad de las personas para comprender y recibir 

información a través de un grupo de palabras organizadas con mensajes específicos de diversos 

temas. Existe un modelo llamado Visión Simple de la Lectura de (Gough y Tunmer, 1986), 

basándose en él, Snow, P. (2020) indica que la comprensión de lectura es un producto de la 

decodificación de palabras, y que, si un estudiante tiene un nivel de lectura ineficaz, puede tener 

dificultades en el crecimiento de su lenguaje oral. Por ende, se puede inferir que, si un estudiante 

mejora su nivel de lectura, mejorará su nivel de expresión oral. Dentro de la comprensión de 

lectura vemos un proceso cognitivo en función. Cuando una persona está leyendo para entender 

algo, está tratando de entender o codificar cierta información. De acuerdo con Rismanto, R. et al. 

(2021) en la lectura, tanto los principiantes como los estudiantes avanzados hacen uso de sus 

conocimientos previos con el fin de desarrollar, de alguna manera, un significado textual. 

Cuando una persona está leyendo, realiza un proceso de inferencia, en donde, de forma 

natural, empieza a organizar la información leída con el fin de deducir o sacar conclusiones. De 

acuerdo con Median, I. y González, C. (2021) el proceso inferencial se da cuando empiezan a 

actuar los procesos mentales del individuo y es indispensable para establecer la cohesión y la 

coherencia. 
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Adquisición de Vocabulario  

En el aprendizaje de una lengua extranjera, es importante adquirir vocabulario desde el 

primer momento en que se inicia el proceso de aprendizaje. El número de palabras que una 

persona sabe de otro idioma puede indicar el manejo que tiene de la lengua extranjera. De 

acuerdo con Avila y Sadoski, (1996) citados por Sosa y Chacin (2012) piensan que el manejo del 

vocabulario es un elemento de suma importancia en la adquisición de la lengua extranjera. 

De igual forma, se puede decir que el vocabulario en inglés se puede aprender de manera 

autónoma. De acuerdo con Alfonso, et al. (2018) es necesario que el hecho de aprender 

vocabulario sea de forma autónoma, pues el estudiante puede establecer unas bases que le 

permitirán comprender contextos y significados. Además, esto podría darse a través de la óptima 

utilización de las TIC y las tecnologías Online las cuales permiten una inmersión en tiempo real 

y de forma sincrónica y asincrónica garantizando las herramientas necesarias para la formación 

en cualquier lugar y momento.  

TIC en el Aprendizaje Autónomo 

Cuando se habla del aprendizaje autónomo o aprendizaje autodidacta, el alumno utiliza, 

de alguna manera, sus capacidades para lograr ciertos objetivos académicos. Para cumplir con 

esta tarea, y utilizando la tecnología en su máxima expresión, las cuales son herramientas 

digitales llamadas TIC, muy comunes en este proceso de aprendizaje. En el aprendizaje de una 

lengua, a través de las TIC, se pueden desarrollar y mejorar las habilidades de las lenguas, como 

lo son: el habla, la escucha, la escritura y la lectura). Sin embargo, ciertas habilidades pueden, de 

alguna forma, desarrollarse más rápido. Así lo indica Arteaga, C. (2011) cuando menciona que 

las actividades de lectura y escucha se practican mucho más con las tecnologías, que las de 

escritura y habla del inglés, las cuales se practican menos (p. 10). Cuando un alumno puede 
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producir un mensaje en una lengua extranjera, es porque es capaz de escuchar y entender un 

mensaje, es por esto que, todas las habilidades se deben desarrollar, y con el uso de las TIC, es 

posible desarrollarlas todas. 

Un tutor genera espacios de aprendizaje mediados por las TIC y es el principal 

responsable de monitorear el aprendizaje del estudiante. De acuerdo con Boude y Medina (2011) 

“Un espacio construido por el profesor con la intención de lograr unos objetivos de aprendizaje 

concretos, esto significa realizar un proceso reflexivo en el que se atiende a las preguntas del 

qué, cómo y para qué enseño” (párr. 4). Todo el proceso de aprendizaje y enseñanza es 

importante, siempre se debe conocer el objetivo, el por qué y para qué de lo que se busca. 

Cuando se está hablando del aprendizaje autónomo, apoyado por las tecnologías, es 

importante mencionar los objetos de aprendizaje, los entornos de aprendizaje y otros recursos 

digitales. En el e-learning, los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) son herramientas 

pedagógicas, importantes en el proceso educativo. De acuerdo con Feria y Zúñiga (2016) “Las 

OVA permiten una presentación didáctica de los contenidos, teniendo en cuenta distintas formas 

audiovisuales e interactivas” (p. 66). 

E-learning 

El e-learning es concebido como un sistema de información y comunicación que se apoya 

en el uso de internet, a través de herramientas digitales y distintos materiales de tipo educativo 

que pretenden crear un entorno de aprendizaje que se adapte a las necesidades del estudiante, con 

matices y características que lo hacen interactivo, centrado en el alumno y que tiene como 

objetivo conseguir un aprendizaje pertinente y de calidad (Rodrigues et al., 2019). Además, crea 

entornos de aprendizaje ajustado a los modelos curriculares, didácticos y pedagógicos para la 

instrucción de los temas o temáticas a enseñar.  
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De igual forma, el e-learning es un concepto novedoso e innovador que se ha venido 

desarrollando en los últimos años. El e-leanirng significa aprendizaje electrónico y para que ello 

suceda se debe tener acceso a una plataforma o campus virtual. De acuerdo con el portal web e-

ABC learning (2019) Los espacios virtuales de aprendizaje son escenarios orientados a facilitar y 

mejorar la experiencia de aprendizaje a distancia, dirigidos y orientados a personas de todo tipo, 

empresas e instituciones educativas. 

M-learning 

De acuerdo con Koszalkay Ntloedibe-Kuswani (2010) citados por Bornman, E. (2012) El 

m-learning se diferencia del e-learning pues las tecnologías en móviles se utilizan en la 

educación de los individuos a través de aplicaciones en sus propios móviles. 

En el caso particular de la temática seleccionada a trabajar, el concepto más importante es 

el de “m-learning” o “mobile learning”, el cual tiene que ver con aprovechar la tecnología, 

principalmente a través del uso de un dispositivo móvil, para el aprendizaje, en esta ocasión se 

trata del aprendizaje del inglés. De acuerdo con García, S. (2019) “el aprendizaje electrónico 

móvil o m-learning, es la estrategia educativa que aprovecha los contenidos de internet a través 

de dispositivos electrónicos móviles, como tabletas o teléfonos” (s/p.). Para esto, existen diversas 

aplicaciones, páginas webs, blogs, foros, juegos y un sin número de herramientas digitales muy 

pertinentes en este tema. Para García, S. (2019) “el proceso educativo en el m-learning se da a 

través aplicaciones móviles, interacciones sociales, juegos y hubs educacionales que les permiten 

a los estudiantes acceder a los materiales asignados desde cualquier lugar y a cualquier hora” 

(s/p.). Otros autores como Reychav y Wu (2015) indican que el m-learning favorece la obtención 

de recursos para el aprendizaje facilitando la realización de actividades o tareas en cualquier 

lugar o momento.   
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Para nadie es un secreto que las sociedades han cambiado con el paso del tiempo, y así 

mismo lo ha hecho la educación. El mundo de hoy no es el mismo que el de hace cuarenta años y 

por esta razón, la educación debe estar en constante cambio. Es por esto por lo que, la innovación 

educativa es un tema fundamental hoy por hoy en la academia. De acuerdo con De la Nuez, G. y 

Sánchez, A. (2014) la tecnología móvil ayuda al desarrollo de los distintos tipos de inteligencias 

y estilos de aprendizaje, mejorando su potencial, haciendo uso de ello más que como un 

instrumento de comunicación (p. 774).  

Origen de la Gamificación  

La gamificación como estrategia motivacional es un término que se considera 

relativamente nuevo en el área del aprendizaje. Sin embargo, la gamificación tiene un origen 

remoto. De hecho, si hablamos de la gamificación como tal, esta no tiene que ver exclusivamente 

con computadores, tablets o celulares. De acuerdo con Christians, G. (2018) el concepto es 

nuevo, tomando fuerza en el siglo XXI. Sin embargo, la gamificación existe desde hace muchos 

años. De acuerdo con Christians, G. (2018) en 1896 la compañía Sperry and Hutchinson tenía un 

catalogo en el que los usuarios podían elegir sus productos y pagar con unas estampillas y no con 

dinero real. Estas estampillas se ganaban en comercios afiliados gracias a las compras realizadas. 

De esta manera, las estampillas eran vistas como un premio obtenido. Esto lo vemos hoy en día 

en los juegos de celular o video juegos, pues cuando un jugador ingresa recibe créditos o premios 

en cada juego.  

La gamificación es comúnmente usada en diversas áreas como estrategia para diferentes 

propósitos. De acuerdo con Marriam-Webster citada por Christians, G. (2018) define la 

gamificación como el proceso de incluir juegos o elementos similares a un juego a una actividad 

específica para fomentar la participación.  
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Gamificación en el Aprendizaje 

La gamificación se debe entender claramente. No podemos entender la gamificación 

como un proceso donde se juegan video juegos solo por entretenimiento o pasar el rato. La 

gamificación se entiende como una estrategia cognitiva que le permite al estudiante sentirse 

motivado y a través de juegos, aprender.  De acuerdo con Christians, G. (2018) la gamificación 

consiste en utilizar videos juegos y basarse en sus principios, su mecánica y demás elementos 

propios de un juego en cualquier proceso, un proceso como el proceso de aprendizaje de una 

lengua. 

La gamificación no está estrictamente relacionada al aprendizaje. No obstante, este 

trabajo se enfoca en el aprendizaje de una segunda lengua. En el siglo XXI, la gamificación 

surge como estrategia didáctica motivadora, incluyente y vanguardista, y tiene como objetivo 

crear espacios didácticos que permitan al estudiante aprender de una forma entretenida y 

diferente. De acuerdo con Montaner, S. y Edutec. (2016). La principal característica de la 

gamificación es la motivación en el proceso de aprendizaje del estudiante, a través de la 

inclusión de juegos. Este es un proceso que permite mejorar el aprendizaje trayendo múltiples 

ventajas. De acuerdo con Urh, Vukovic, Jereb y Pintar (2015) citados por Korkealehto, K., y 

Siklander, P. (2018) la razón principal por la cual se incluye la gamificación en el aprendizaje es 

debido a su capacidad para generar el compromiso en la misma medida que lo hacen los video 

juegos y además de eso, la gamificación puede aumentar la eficiencia, eficacia y satisfacción de 

los estudiantes.  

Aplicaciones Móviles 

Las aplicaciones móviles, muy comúnmente conocidas en la actualidad, son herramientas 

que le permiten a las personas desarrollar diversas labores. De acuerdo con Florido-Benítez, L. 
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(2016) las aplicaciones móviles son herramientas personales y esenciales que permiten la 

comunicación. El hecho de enviar y recibir información con un dispositivo móvil le facilita la 

vida a una persona. Sanz, Martí & Ruiz (2012) citado por Florido-Benítez, L. (2016) indica que 

una la aplicación móvil es una herramienta de gestión, en la cual una persona puede desarrollar 

diferentes tareas. Las aplicaciones móviles pueden descargarse en un dispositivo a través de 

internet. Existen algunas aplicaciones que pueden ser usadas sin internet y otras requieren de 

internet para ser usadas de manera exitosa. De acuerdo con Martin, F. y Karl, A. (2019) muchas 

aplicaciones móviles son diseñadas con el objetivo de ser más interactivas y que a su vez se 

pueda utilizar las funciones del teléfono. Así mismo, los autores indican que entre más 

interactiva la aplicación, esta es mejor para el usuario. 

Aprendizaje Móvil  

A medida que el mundo va avanzando, de igual manera avanzan las necesidades de las 

personas y la tecnología. En los últimos años se ha visto una transformación educativa gracias a 

la unión de la tecnología. El dispositivo móvil no tardó en ser parte de esta revolución educativa.  

De acuerdo con Ramos, A., Herrera, J. y Ramírez, M. (2010) el aprendizaje móvil tiene que ver 

con en el acogimiento o transmisión de información con ayuda de la tecnología móvil a través de 

diferentes contextos. El aprendizaje móvil tiene unas características particulares que se adaptan a 

la vida actual de las personas. De acuerdo con Quinn (2000) citado por Ramos, A., Herrera, J. y 

Ramírez, M. (2010) gracias a los dispositivos móviles, el aprendizaje se da en cualquier lugar, 

tiempo o espacio. Por otro lado, se puede decir que el aprendizaje móvil, realmente ha generado 

incontables experiencias educativas en todas las áreas, incluyendo los idiomas. De acuerdo con 

García (2004), citado por Zambrano, J. (2009) el aprendizaje móvil tiene que ver con la 
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integración del e-learning con dispositivos móviles con el objetivo de producir experiencias 

educativas constantes. 

Así mismo, el aprendizaje a través del “uso de tecnologías móviles se incrementa de 

forma exponencial en contextos formativos, favoreciendo metodologías de enseñanza- 

aprendizaje más dinámicas, flexibles y abiertas” (González y Sosa, 2021, p. 257). Esto gracias al 

avance y desarrollo tecnológico en articulación de los modelos formativos a distancia y 

semipresenciales que permiten la formación de los sujetos a través de modelo que permiten el 

aprendizaje autónomo o basado en proyectos por solo nombrar algunos. Además, la 

implementación de este tipo de aprendizaje se logra a través de las tecnologías de la información 

y comunicación como plataforma para el diseño e implementación de una propuesta que tenga en 

cuenta los diferentes tipos de aprendizaje. 

Aplicaciones Móviles en el Aprendizaje del Inglés 

El inglés es una lengua que se considera fácil de aprender, pero que le cuenta mucho 

entender a la mayoría de las personas. Es por esto por lo que, constantemente surgen nuevas 

ideas muy creativas que le permitirán a los aprendices, dominar la lengua. Una de las ideas más 

innovadoras es el aprendizaje del inglés a través de aplicaciones móviles, aprovechando la 

cotidianidad de las personas, ya que actualmente, la mayoría de las personas tienen un teléfono 

inteligente y en gran parte lo usan para el ocio. Las aplicaciones móviles han demostrado ser 

bastante populares, pues existen una gran cantidad de aplicaciones para el aprendizaje no solo 

del inglés, sino de todas las lenguas del planeta. De acuerdo con Pérez, J., García, J. y Salinas, H. 

(2019) las aplicaciones móviles son una estrategia que le permite al usuario pensar y adaptarse a 

técnicas de aprendizaje de una forma amigable y efectiva, la cual le permitirá adquirir 

vocabulario, reglas gramaticales y demás (p.15). En la sociedad del conocimiento, las 
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aplicaciones móviles para el aprendizaje autónomo del inglés, son la mejor estrategia en vista de 

que son creativas, amigables y permiten a la persona, estudiar en el tiempo que tenga disponible, 

teniendo el conocimiento a un botón de distancia.  

Modelo de Merrill 

El contenido dentro de la aplicación está estructurado de acuerdo con el modelo Merrill, 

el cual hace énfasis en la motivación y sus efectos en nuevos aprendizajes. El modelo de diseño 

instruccional propuesto por Merrill permite que el contenido se adapte a un proceso de 

aprendizaje organizado dentro de la aplicación. De acuerdo con Merrill (2007) citado por 

Sepúlveda, T. et al (2018) este modelo de diseño está compuesto por cuatro fases: la activación, 

la demostración, la aplicación y la integración. Estas fases tienen una semejanza en el proceso y 

la eficacia del producto final, y a su vez, facilitan el aprendizaje. 

El modelo Merrill, se sitúa bajo el enfoque cognitivista. De acuerdo con Londoño (2011) 

“El cognoscitivismo es un enfoque que se enfoca en el proceso del aprendizaje y no en las 

respuestas. Aquí el estudiante es un ser activo capaz de organizar su estructura mental para 

reflexionar, analizar y resolver problemas” (p.117). A continuación se presentan las fases del 

modelo Merrill. 

•   Activación: tiene que ver con la ejecución de trabajos individuales con el fin de activar 

los presaberes. 

•   Demostración: tiene que ver con la utilización de ejemplos para la demostración de 

destrezas que se desarrollaran (gramática y vocabulario). 
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•   Aplicación: tiene que ver con la vinculación de retos en los alumnos con el fin de 

desarrollar sus habilidades de la en la segunda lengua, en contextos reales a través de ejercicios 

tanto colaborativos como individuales. 

•   Integración: tiene que ver con la integración, consolidación y uso el conocimiento 

obtenido para su desenvolvimiento en situaciones reales. De igual forma, en esta fase, se 

demuestra lo aprendido a través de diversos ejercicios o actividades. 
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Metodología 

Diseño Metodológico  

El diseño de la investigación está determinado por diversos elementos que integran el 

proyecto como son el contexto de intervención, la población a impactar y los objetivos a 

alcanzar. Para el presente proyecto, la investigación es de tipo cuasi experimental teniendo en 

cuenta el problema de investigación planteado y el objetivo del estudio. 

Los diseños cuasi experimentales se caracterizan por la “manipulación deliberada de 

variables independientes para ver su efecto en una o más variables dependientes, pero no tiene el 

grado de validez (interna y externa) y confiabilidad de las investigaciones experimentales, lo que 

es provocado por la falta de control en la selección (azarosa o aleatoria) de los sujetos que 

integran la muestra” (Álvarez y Álvarez, 2014, p. 41). Hay que mencionar, además, que la 

población del estudio se encuentra en formación, por ello, el control de la población no se puede 

garantizar teniendo en cuenta que existen factores subjetivos y objetivos que pueden afectar el 

desarrollo de esta. 

Así mismo, McMillan y Schumacher (2005) afirmaron que un estudio con “este diseño 

requiere un grupo y múltiples observaciones o evaluaciones antes y después del tratamiento. Las 

observaciones anteriores al tratamiento pueden ser consideradas como pretests repetidos y las 

posteriores, como postests” (p. 340). Estos atributos permiten comparar como estaba la 

población antes de la intervención y después de la misma para medir el nivel de impacto.  

En relación con lo anterior, resulta importante traer a colación la definición que Arias  

(2012 ) entregó en su investigación: 

Este diseño es “casi” un experimento, excepto por la falta de control en la conformación 

inicial de los grupos, ya que al no ser asignados al azar los sujetos, se carece de seguridad 
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en cuanto a la homogeneidad o equivalencia de los grupos, lo que afecta la posibilidad de 

afirmar que los resultados son producto de la variable independiente o tratamiento (p. 35).  

Lo anterior permite entender que la población es inestable teniendo en cuenta sus 

características y por ello un modelo de investigación cuasi experimental es factible teniendo 

presente el nivel de intervención que alcanzo el investigador y su objetivo.   

Tipo de Investigación 

El tipo de investigación del presente estudio es descriptivo porque busca entender a partir 

de datos cualitativos y cuantitativos el comportamiento y la evolución de la población en la 

adquisición del vocabulario a través de la App. En este tipo de estudios se “muestran, narran, 

reseñan o identifican hechos, situaciones, rasgos, características de un objeto de estudio” (Bernal, 

2016, p.143). 

Este tipo de investigación permitió describir el comportamiento y determinar cuáles son 

aquellos patrones inmersos en los procesos de apropiación de vocabulario del idioma inglés. Es 

importante indicar, que el enfoque de investigación es mixto, permitiendo la profundización en 

los procesos de formación permitiendo encontrar una descripción que reúna las características 

cualitativas y cuantitativas de la población objeto de estudio.  

 

Enfoque de Investigación  

Los enfoques de investigación tienen el objeto de establecer el “conjunto de procesos 

sistemáticos, empíricos y críticos de investigación e implican la recolección y el análisis de datos 

cuantitativos y cualitativos” (Hernández et al., 2014, p. 534). El tipo de enfoque permite 

determinar la amplitud y naturaleza del proyecto de investigación, por ello, es valioso determinar 

cuál se ajustó de la mejor forma a las necesidades del estudio. 
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Los enfoques se determinan por el tipo datos recolectado y su análisis en el proceso de la 

investigación; el enfoque cualitativo trata, analiza y agrupa datos no numéricos que se enmarcan 

en las cualidades, el enfoque cuantitativo abarca datos numéricos que están inmersos en los 

procesos de análisis y valoración, y el enfoque mixto es una combinación de técnicas, procesos y 

análisis con enfoque cualitativo y cuantitativo.  

En concordancia con lo anterior, se hace relevante indicar que el enfoque de la 

investigación es mixto; para el enfoque cualitativo se implementó por la necesidad de analizar 

datos que estuvieran inmersos en las características personales de los sujetos a intervenir a través 

de la de una encuesta de caracterización que permitió comprender patrones asociados al 

proyecto. Los datos del enfoque cuantitativo se captaron a través de una prueba de entrada y una 

prueba de salida (prest-post). 

El enfoque se concibió de tipo mixto porque la ivnestigación caracteriza a “los objetos de 

estudio mediante números y lenguaje e intentan recabar un rango amplio de evidencia para 

robustecer y expandir nuestro entendimiento de ellos” (Hernández et al., 2014, p. 537). Por ende, 

se buscó conocer el fenómeno y analizar el avance de los educandos en la adquisición de 

vocabulario a través de la intervención que tuvieron con la aplicación móvil.  

 

Técnicas e Instrumentos  

El presente trabajo utilizará como técnicas de recolección de datos los siguientes 

instrumentos:  

● Encuesta de caracterización: La encuesta de caracterización es un instrumento que 

permitió al investigador determinar y caracterizar a la población desde un ángulo 

cualitativo, teniendo como premisa el entendimiento de factores que se asocian y 
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desarrollan más allá del ambiente de formación. Por ende, es relevante traer a colación las 

palabras de McMillan & Schumacher (2005) los cuales afirmaron que “las encuestas son 

utilizadas, frecuentemente, en la investigación educativa para describir actitudes, 

creencias, opiniones y otros tipos de información” (p. 43).  

● Prueba pretest: Examen diagnóstico de nivel de vocabulario de inglés: El objeto de esta 

prueba fue la de conocer el nivel de vocabulario en el que se encontraban los educandos 

que fueron objetos de estudio del proyecto.  

● Prueba Posttest: Examen final sobre las competencias de adquisición de vocabulario: esta 

última herramienta tuvo el objetivo de medir el nivel de apropiación de los educandos 

respecto al vocabulario adquirido luego de la intervención con la App. La particularidad 

más importante que hizo de este instrumento una herramienta determinante en el estudio 

es la comparación que se hace entre el post test y el pretest para determinar el grado de 

avance antes y después de la intervención por parte del investigador. Esto permitió 

analizar los datos cualitativos y cuantitativos que se asociaron al estudio, determinando el 

nivel inferencia en el proceso de adquisición de vocabulario. 

 

Población y Muestra 

Población 

La población objeto en este proyecto está conformada por todos los estudiantes de la 

Licenciatura de Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés de la Universidad Nacional Abierta y 

a Distancia del CEAD de Bucaramanga. 
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Muestra 

La muestra está constituida por 21 estudiantes de primera matrícula en el periodo 1602 

del 2021 de la Licenciatura de Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés de la Universidad 

Nacional Abierta y a Distancia del CEAD de Bucaramanga. 

 

Procedimiento 

Con el fin de cumplir los objetivos propuestos en este proyecto, se presentan las 

siguientes fases a desarrollar: 

● FASE 1. Diagnostico. Aplicación de la prueba pretest para diagnosticar y medir el nivel 

de vocabulario. 

● FASE 2. Diseño. Elaboración de la propuesta pedagógica y compilación del material a 

usar en la aplicación móvil.  

● FASE 3. Implementación. Implementación de la propuesta pedagógica mediada por la 

aplicación móvil. 

● FASE 4. Evaluación. Implementación de la prueba posttest para conocer el nivel del 

vocabulario de los estudiantes posterior a la intervención y en comparación con la prueba 

pretest. 

Cronograma 

Con el fin de cumplir los objetivos del proyecto, se establece un diagrama de Gantt, que 

en su estructura tiene fases a desarrollar. Este diagrama permite ver las fases y los tiempos en los 

cuales se ha de desarrollar el proyecto. 
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Figura 1 

Cronograma 

 

Actividad 

Implementación de una estrategia pedagógica a través de una 

aplicación móvil para mejorar la comprensión de lectura y adquisición 

de vocabulario del inglés 

Semanas 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

Fase I                 

Elaboración de la 

encuesta de caracterización 

                

1. Aplicación de la 

encuesta  

 

                

2. Análisis de los 

resultados 

                

Elaboración de 

examen diagnóstico de 

vocabulario 

                

1. Aplicación del examen                  

2. Análisis de los 

resultados 

                

Fase II                 

Elaboración de la 

propuesta pedagógica y 

compilación del material a 

usar en la aplicación móvil. 
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1. Elaboración de la 

propuesta pedagógica 

                

2. Diseño de la aplicación                 

Fase III                 

Implementación de 

la propuesta pedagógica 

mediada por la aplicación 

móvil. 

                

1. Implementación de la 

aplicación y desarrollo 

del contenido por parte 

de los participantes. 

                

2. Seguimiento a los 

participantes.  

                

Fase IV                 

Evaluación.                 

1. Realización del test final 

por parte de los 

participantes 

                

2. Análisis y publicación 

de los resultados y 

conclusiones sobre la 

hipótesis inicial 

planteada para el 

proyecto. 

                

Nota. Autoría propia 

 

Presupuesto 

En la actualidad, casi todas las personas y en especial los estudiantes universitarios tienen 

un dispositivo móvil. Esto es una ventaja para este proyecto, pues el estudiante participante 

solamente va a requerir este recurso para poder participar y verse beneficiado por la 
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implementación de la aplicación móvil. Este proyecto resulta muy económico por esta razón y 

por el hecho de que hay una aplicación, App Inventor, para crear aplicaciones y su descarga y 

uso es gratuito. 

Tabla 1 

Presupuesto 

CONCEPTO 

VALOR 

CONCEPTO 

TOTALES 

Equipos 

10 equipos de móviles $ 350.000 $ 3.500.0000 

TOTAL, EQUIPOS: $ 5.000.000 

Materiales 

Software de aplicación de uso libre $ 0.0 $ 0.0 

Software App Invertor $ 0.0 $ 0.0 

TOTAL, MATERIALES: $ 0.0 

Talento Humano 

90 horas de trabajo de docentes de la 

investigación  

$ 20.000 $ 1.800.000 

10 capacitaciones Virtuales $ 20.000 $ 200.000 

TOTAL, TALENTO HUMANO: $ 2. 000.000 

TOTAL, PRESUPUESTO: $ 5.500.000 

Nota. Autoría propia   
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Resultados y Análisis 

La presente encuesta se aplicó a la muestra, que está constituida por 39 estudiantes del 

primer semestre de la Licenciatura de Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés de la 

Universidad Nacional Abierta y a Distancia del nodo de Bucaramanga, matriculados en el 

periodo 1602 del 2021. De los 39, 12 estudiantes participantes procedieron a diligenciar la 

encuesta y con base en estos resultados, se hace el presente análisis. 

A continuación, se presentarán los resultados del presente proyecto: 

En la Caracterización a la población de la licenciatura de inglés como lengua extranjera 

de la UNAD del CEAD Bucaramanga se encontró que el 75% eran mujeres y el 25% hombres, 

además, el 91,7% estudio ingles en primaria frente a un 8,3% que no. Otro factor encontrado es 

que el 66,7% no ha realizado nunca un curso de ingles en un instituto privado frente al 33,3% 

que sí. También se encontró que el 75% considera que la mejor forma de aprender ingles es a 

través de juego, el 8,3% indican que el aprendizaje de vocabulario se logra a través de la lectura 

de texto y finalmente un 16,7% consideran que es posible a través de un diccionario. Cabe 

mencionar que el 91,7% tienen smartphone y consideran que es posible adquirir vocabulario a 

través de este medio frente a un 8,3% que no cuenta con uno de estos dispositivos que consideran 

que no es importante para aprender vocabulario. Finalmente, el 100% de la población indico que 

estarían contentos de utilizar una aplicación con gamificación para aprender vocabulario (Ver 

figura 12).  

 

De igual forma, se clásico el nivel de inglés a través de una evaluación pre test 

encontrando los siguientes datos de acuerdo los resultados obtenidos. El 17% alcanzaron un nivel 



47 

 

de excelente de desempeño, el 58% presentaron un nivel medio y el restante 25% un nivel 

regular (Ver figura 14).  

Luego de Aplicar el modelo instruccional de Merrill a la población de la licenciatura de 

inglés como lengua extranjera de la UNAD del CEAD Bucaramanga y de la posterior 

implementación de la prueba pos test se pudo determinar que el app fue exitoso porque el 75% 

de la población alcanzo un nivel excelente en la prueba de salida y el restante 25% alcanzo un 

desempeño medio (Ver figura 15). 

En el diseño de la aplicación móvil ReadUp se construyo lo siguiente en app inventor. 

Figura 2 

Construcción de aplicación en App Inventor 

 

Nota. Autoría propia  

 

 

 

 

 

 

 



48 

 

Figura 3 

Interfaz de la Aplicación 

 

Nota. Autoría propia 

Figura 4 

Contenido de la App 

 

Nota. Autoría propia 
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Fases de la Aplicación del Instrumento 

1. Diseño del instrumento. (semana 1) 

2. Socialización con la directora de curso de inglés I del programa Licenciatura de Lenguas 

Extranjeras con Énfasis en Inglés. (Semana 2) 

3. Socialización con la muestra (estudiantes del curso de inglés I del programa Licenciatura 

de Lenguas Extranjeras con Énfasis en Inglés del nodo Bucaramanga). (Semana 3) 

4. Diligenciamiento del formulario por parte de la muestra. (Semana 4) 

5. Tabulación y análisis de los resultados. (semana 5) 

A continuación, se realizará un análisis de la tabulación de los resultados para obtener ideas 

claras que puedan ayudar a lograr los objetivos del proyecto. 

Estudiantes participantes en la encuesta: 

Género de los participantes: 

 

Figura 5 

Genero de los participantes 

 

Nota. Autoría propia  
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Este gráfico muestra la información acerca del acceso que tuvo el estudiante participante al 

aprendizaje de una segunda lengua en primaria. Se puede ver que en su mayoría tuvieron acceso 

al inglés desde niños, sin embargo, el 8,3% de los encuestados indican que no tuvieron acceso al 

inglés en primaria, lo que traería, posiblemente, falencias en el futuro.  

 

Figura 6 

Estudio de Inglés en Primaria 

 

Nota. Autoría propia  

Este gráfico muestra la información acerca del acceso que tuvo el estudiante participante al 

aprendizaje de una segunda lengua en bachillerato. Esta gráfica indica que el 100% de los 

encuestados tuvieron acceso al inglés en el bachillerato, por lo que llegan con bases a la 

universidad. 

 

Figura 7 

Estudio Ingles en Bachillerato 
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Nota. Autoría propia 

 

El presente gráfico deja ver el acceso al aprendizaje del inglés a través de medios propios 

e instituciones privadas. La mayoría de los encuestados no han tenido la posibilidad de aprender 

inglés a través de instituciones privadas, lo cual los pone en desventaja con la minoría. 

 

Figura 8 

Cursos de Inglés Realizados en Instituciones Privadas 

 

Nota. Autoría propia 

 



52 

 

El siguiente gráfico nos deja ver la percepción y opinión de los participantes en cuanto a 

la mejor opción para el aprendizaje de una segunda lengua. En la actualidad está en tendencia la 

gamificación, pues es una manera fácil, dinámica y entretenida de aprender, especialmente una 

lengua extranjera. La mayoría coincide que la gamificación es la mejor o más pertinente forma 

de aprender inglés, en total el 75% coincidieron en que es la mejor forma de aprender inglés. 

 

Figura 9 

La Mejor Opción para el Aprendizaje de una Segunda Lengua. 

 

Nota. Autoría propia 

 

En esta sección de la encuesta, vemos lo referente al acceso de dispositivos electrónicos 

para el aprendizaje de una lengua. Aunque parezca asombroso, no todos tienen acceso a un 

smartphone, y aquí podemos ver que el 8,3% de la población encuestada, no tiene un Smart one, 

por lo que no tendría acceso a aplicaciones móviles para el aprendizaje de una segunda lengua. 

Figura 10 

Cuenta con Smart Phone 
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Nota. Autoría propia 

 

Esta es la percepción de los participantes con respecto de la opción de aprender y/o 

adquirir vocabulario en inglés a través de un Smart Phone. El 91% de la población encuestada, 

coincide que es posible adquirir vocabulario a través de aplicaciones. Lo cual indica que están 

muy abiertos a una aplicación para dicho objetivo. 

Figura 11 

Percepción de los Participantes con Respecto de la Opción de Aprender y/o Adquirir 

Vocabulario en Inglés a través de un Smart Phone 
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Nota. Autoría propia 

 

Este gráfico es muy importante, ya que los participantes indicaron en su totalidad, el 

100%, que están interesados en adquirir una aplicación móvil para la adquisición de vocabulario 

en inglés. Todos los participantes están interesados en tener acceso a una aplicación móvil para 

la adquisición de vocabulario, lo cual les ayudaría mucho en su carrera y formación. Está 

pregunta es importante, ya que el presente proyecto busca el desarrollo de una aplicación móvil 

para el aprendizaje de una segunda lengua, en este caso, el inglés. 

Figura 12 

Interesados en Adquirir una Aplicación Móvil para la Adquisición de Vocabulario en Inglés 

 

Nota. Autoría propia 

 

Finalmente, la última pregunta tiene que ver con la percepción de la gamificación en el 

aprendizaje de una segunda lengua. Esta pregunta también resulta muy importante, ya que se 

pretende utilizar la gamificación dentro de la aplicación a desarrollar, y el 100% de la población 

encuestada coincide que la gamificación es una buena estrategia. 

Figura 13 

La Percepción de la Gamificación en el Aprendizaje de una Segunda Lengua 
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Nota. Autoría propia 

 

Después de la presentación de la prueba diagnóstica, se evidenció que, la muestra obtuvo en 

promedio 6.5/10, en dicha prueba como se evidencia a continuación.  

 

Figura 14 

Prueba de Entrada 

 

Nota. Autoría propia 
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Tabla 2  

Prueba de entrada 

Frecuencia                                                Porcentaje               Total 

2 estudiantes con excelente desempeño (9-10 pts.)  17 %                        

7 estudiantes con buen desempeño (6-8 pts.)  58 % 

3 estudiantes con regular desempeño (4-5 pts.)         25 % 

                                                                                                   12 estudiantes 

 

Nota. Autoría propia 

 

El resultado de los estudiantes en la prueba final, después de haber usado la aplicación 

ReadUp, fue mucho mejor, la población obtuvo como promedio 9/10. Es importante mencionar 

que, la prueba diagnóstica y la prueba final, evaluaban el mismo contenido y poseían 

características similares. Es por esta razón que se puede decir que, la aplicación le permitió a los 

estudiantes participantes, mejorar su vocabulario en inglés y desarrollar su habilidad de 

comprensión de lectura en inglés. 

Figura 15 

Prueba de Salida 

 

Nota. Autoría propia 



57 

 

 

Tabla 3 

Prueba de Salida 

Frecuencia                                                Porcentaje               Total 

9 estudiantes con excelente desempeño (9-10 pts.)  75 %                        

3 estudiantes con buen desempeño (6-8 pts.)   25 % 

0 estudiantes con regular desempeño (0-5 pts.)          0 % 

                                                                                                   12 estudiantes 

 

Nota. Autoría propia 
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Discusión 

La adquisición de vocabulario de una lengua extranjera a través de aplicaciones móviles 

es una opción interesante e innovadora para entornos como el del presente proyecto. El uso de la 

tecnología y el internet hacen que el aprendizaje sea más efectivo y que exista un ambiente 

autónomo en el mismo. El aprendizaje autónomo es un conjunto de habilidades que le permiten 

al individuo obtener conocimiento para aportar a su desarrollo como persona y le facilita la 

adaptación de manera simpática a los cambios de la sociedad. De acuerdo con Cabrales y 

Cáceres (2013) “La autonomía implica una relación directa con la conciencia, sería imposible ser 

autónomo respecto a algo de lo que no se tiene plena conciencia; los actos inconscientes están 

por naturaleza fuera del control de quien los ejecuta” (p. 48). 

Después de observar el desempeño de los participantes que forman parte del estudio de 

este proyecto, se ve reflejado la alta motivación que existe en la mayoría de los participantes al 

aprender a través de aplicaciones móviles. Al observar la interacción de los estudiantes en la 

aplicación, vemos que el aprendizaje aumenta cuando los estudiantes, de alguna manera 

implementan el uso de las redes sociales en su proceso de aprendizaje, lo que coincide con el 

trabajo de De la Nuez, G. y Sánchez, A. (2014). De acuerdo con Silva, (2010) “Las TIC 

favorecen el desarrollo de estos enfoques porque proveen un buen soporte para la interacción del 

aprendiz con el tutor y los otros aprendices, la colaboración entre pares y la construcción 

conjunta del conocimiento” (s.p).  
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Conclusiones 

En el presente trabajo se determinó que a través de la caracterización de la población se 

pudo conocer los datos sociodemográficos de la población a través de la herramienta Google 

Forms. Lo más importante de la caracterización, fue conocer qué tan familiarizados han estado 

los participantes con el inglés y si tienen acceso a teléfonos inteligentes. De igual manera, se 

caracterizó a los participantes, a través de una prueba diagnostico para recolección de datos 

donde se resalta el nivel de inglés, específicamente de vocabulario, que manejaban los 

participantes. Se aplicó el modelo Instruccional Merrill, debido a que sus cuatro fases: 

activación, demostración, aplicación e integración, se adaptó perfectamente a la aplicación y su 

estructura. Se diseñó la aplicación móvil ReadUp en el espacio web App Inventor, con el fin de 

que los estudiantes de la licenciatura de inglés como lengua extranjera de la UNAD del CEAD 

Bucaramanga, adquieran el vocabulario del inglés. Finalmente, se determinó que la aplicación 

ReadUp diseñada bajo el modelo instruccional de Merrill sirvió para que los estudiantes de la 

licenciatura de inglés como lengua extranjera de la UNAD del CEAD Bucaramanga, adquirieran 

el vocabulario en inglés, a través de ejercicios de comprensión de lectura y juegos de la 

aplicación.  

Se puede concluir que es pertinente aplicar el proyecto ya que la población tiene bastante 

interés por la aplicación móvil, la cual consideran que será de bastante utilidad. La aplicación 

ReadUp le permitió a los estudiantes participantes, mejorar su vocabulario en inglés y desarrollar 

su habilidad de comprensión de lectura en inglés y esto se observa gracias a la comparación de 

los resultados de la prueba diagnóstica con la prueba final. La propuesta es una idea de mucha 

utilidad para los estudiantes participantes, no solo por la naturaleza de la UNAD como 

universidad con metodología virtual y a distancia, sino también por la motivación que 
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demuestran los encuestados con sus respuestas. El uso de la tecnología a través de un dispositivo 

móvil y la gamificación como estrategia didáctica, motiva a los estudiantes, quienes ven el 

aplicativo como una herramienta amigable y útil. 
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