UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA

Estrategias de gamificacion para mejorar la habilidad oral en el
aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco,
2022

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE:

Maestra En Docencia Universitaria

AUTORA:

Salas Linares, Milagros Griselda (ORCID: 0000-0002-9242-2600)

ASESOR:

Dr. Diaz Salvatierra, Eddy Ronald (ORCID: 0000 — 0001-6164-6460)

LINEA DE INVESTIGACION:

Evaluacion y aprendizaje

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA:
Apoyo a la reduccién de brechas y carencias en la educacién en todos sus niveles.

LIMA — PERU
2022



Dedicatoria

Gracias a mi padre, quien a pesar de no
estar ya conmigo me ensefio que la mejor
herencia que se puede dejar es la
educacion. A mi madre, quien me ensefio
gue todo se puede lograr perseverando. A
mi esposo, por haber sido mi constante
apoyo desde que estamos juntos. A mis
hijos, por quienes continto esforzandome
cada dia ya que son mi razon y motivo de
vida.



Agradecimiento

A Dios por regalarme el don de la vida. A
mi asesor Dr. Eddy Ronald Diaz Salvatierra
por sus valiosos conocimientos, apoyo y
guia durante el desarrollo de este trabajo
de investigacion. A la Universidad por la
oportunidad que me ha brindado para
continuar con mi carrera profesional. Al
Instituto de Idiomas de la UNSAAC por
haberme permitido desarrollarme
profesionalmente.



indice de contenidos

Pag.
Caratula i
Dedicatoria ii
Agradecimiento i
indice de contenidos iv
Indice de tablas Vv
Resumen Vi
Abstract Vil
l. INTRODUCCION 1
Il. MARCO TEORICO 7
1. METODOLOGIA 19
3.1 Tipoy disefio de investigacion 19
3.2 Variables y operacionalizacion 21
3.3  Poblacién, muestra y muestreo 22
3.4  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos 23
3.5 Procedimientos 26
3.6  Método de andlisis de datos 26
3.7  Aspectos éticos 27
V. RESULTADOS 28
V. DISCUSION 42
VI. CONCLUSIONES 48
VIl. RECOMENDACIONES 50
REFERENCIAS 51

ANEXOS 60



indice de tablas

Tabla 1 Poblacién de estudiantes del nivel pre intermedio
Tabla 2 Validez del juicio de expertos

Tabla 3 Estadistico de confiabilidad

Tabla 4 Medidas estadisticas descriptivas de la variable estrategias
de gamificacién por grupo de estudio y tipo de test

Tabla 5 Analisis descriptivo pretest para el grupo de estudio control
y experimental

Tabla 6 Dimensién dindmicas pretest

Tabla 7 Dimensién mecanicas pretest

Tabla 8 Dimension componentes pretest

Tabla 9 Analisis descriptivo postest para el grupo de estudio control
y experimental

Tabla 10 Dimensién dindmicas postest

Tabla 11 Dimension mecanicas postest

Tabla 12 Dimension componentes postest

Tabla 13 Prueba de normalidad pretest y postest

Tabla 14 Prueba de U de Mann-Whitney de las dimensiones de
la estrategia de gamificacion

Tabla 15 Prueba de U de Mann-Whitney de la variable
habilidad oral

Tabla 16 Prueba de Wilcoxon muestras relacionadas

(No paramétricos)

23
25
26

28

29
30
31
32

33

34

35

36

37

38

39

40



Resumen

La investigacion tuvo como objetivo determinar si las estrategias de gamificacion
mejoran la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes
universitarios de una universidad del Cusco, 2022. Con enfoque cuantitativo, tipo
aplicada y disefio cuasi experimental, la muestra estuvo constituida por 31
estudiantes en el grupo control y 32 en el experimental. La fiabilidad del
instrumento fue analizada mediante el coeficiente de alfa de Cronbach; y la
validez mediante juicio de expertos. Los datos fueron efectuados con los
programas IBM SPSS Statistics version 26 y Excel. Los resultados determinaron
que la aplicacion de las estrategias de gamificacion mejora significativamente la
habilidad oral en el aprendizaje del inglés, puesto que el 71,88 % de los
estudiantes del post test estdn muy de acuerdo, y en el pretest el 46.9% de los
estudiantes estdn muy de acuerdo. La calificacion mediana se increment6 de
3.39 a4 enel pretesty de 3.72 a 5 en el post- test siendo 5 el puntaje mas alto.
La prueba U de Mann — Whitney corroboro que existen diferencias significativas
entre los resultados del pretest y postest, comprobando que la aplicacién de

estrategias de gamificacion mejora la habilidad oral en el aprendizaje del inglés.

Palabras clave: estrategias de gamificacién, habilidad oral, dinamicas,

mecanicas, componentes
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Abstract

The objective of the research was to determine if gamification strategies improve
oral skills in learning English in university students from a university in Cusco, 2022.
With a quantitative approach, applied type and quasi-experimental design, the
sample consisted of 31 students. in the control group and 32 in the experimental
group. The reliability of the instrument was analyzed using Cronbach's alpha
coefficient; and validity by expert judgment. The data was collected with the IBM
SPSS Statistics version 26 and Excel programs. The results determined that the
application of gamification strategies significantly improves oral ability in learning
English, since 71.88% of the post-test students strongly agree, and 46.9% of the
students in the pre-test. they strongly agree. The median score increased from 3.39
to 4 in the pre-test and from 3.72 to 5 in the post-test, with 5 being the highest score.
The Mann-Whitney U test confirmed that there are significant differences between
the results of the pretest and posttest, proving that the application of gamification
strategies improves oral ability in learning English.

Keywords: gamification strategies, oral skills, dynamics, mechanics, components
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I. INTRODUCCION

En lo que respecta al nivel internacional, el impacto de la globalizacion, la
transformacion cientifica y tecnoldgica y las redes comunicacionales, ha puesto a
la lengua inglesa como uno de los més utilizados, incentivando asi cambios de
caracter social, econémico, académico entre otros. Por tanto, el aprendizaje de una
lengua se hace necesario para enfrentar los diferentes problemas sociales,

cientificos y técnicos requeridos en el presente siglo (Alcivar et al. 2021).

Con referencia a esto, se reconoce al idioma inglés como el idioma de la
comunicacion internacional tanto del comercio como de las finanzas, ademas es el
idioma de diferentes organizaciones de caracter internacional tales como la Union

Europea, Naciones Unidas y la Unesco (Sprachcaffe, 2017).

Se sabe que en la Unién Europea el inglés es la lengua imperativa en mas
de 14 paises y que 1.500 millones de personas hacen uso del inglés a nivel mundial,
de esta cifra 375 millones son los hablantes nativos, esto de acuerdo a los datos

estadisticos (Fernandez, 2020).

En Croacia, Palova y Vejacka (2020), aplicaron un estudio sobre la
gamificacién en la educacion para mejorar la participacion de los estudiantes
universitarios con el objetivo de lograr una educacion eficiente e interactiva donde

los estudiantes se sientan motivados a aprender de manera entretenida.

Song et al. (2017), menciona que es necesario establecer si todos los
estudiantes pueden participar de manera efectiva en el proceso de gamificacion,
debido a que es importante tener en cuenta muchos factores. Por tanto, no solo se
debe de pensar en la gamificacion como sinénimo de tecnologia, es importante que
las estrategias de gamificacién no sean entendidas solo en lo que respecta a este

aspecto.

En cuanto al ambito latinoamericano, la metodologia aplicada en la
franquicia internacional WALL STREET ENGLISH — LOJA, basada en diferentes
medios alternativos como cuentos, canciones y juegos aplicados en una unidad
educativa particular se observo una fluidez y correcta comprension del idioma,
evidenciando el aprendizaje en los estudiantes de manera integral, efectiva y social

(Campoverde, Zambrano y Foorotan, 2019).



La gamificacion agrega dinamicas de cooperacion, competicion y
retroalimentacion, a partir de diferentes desafios y por ende el establecimiento de
reglas especificas de competitividad y cooperacion. La incorporacion de
componentes de la gamificacion es una herramienta para que los estudiantes
reciban reconocimiento por habilidades desarrolladas en el area de inglés, el uso
de la gamificacion ayuda a estimular las competencias linglisticas de los
estudiantes lo cual se demostré en las lecciones de inglés de la Universidad
Nacional de Costa Rica (Cordero y Nufiez, 2018).

El estudio desarrollado en la Universidad Libre de Colombia, cuya propuesta
metodoldgica se baso6 en el concepto del juego para desarrollar las habilidades de
caracter comunicativo en el inglés, concluyé que el juego es una herramienta que
los docentes del idioma inglés deben articular en sus unidades de trabajo ya que
ayuda a propiciar la comunicacién en el idioma y contribuye con el facil
reconocimiento y produccion en el idioma extranjero al estar mas expuestos al

idioma de manera recreativa (Valencia y Velasquez, 2021).

Segun Cano de la Cruz et al. (2019), la gamificacion es una de las estrategias
mas eficaces en cuanto al proceso educativo se refiere, puesto que se deja de lado
todas las normas de caracter tradicional y se hace uso de aprendizajes activos,
involucrando la participacion en una tarea o actividad de los estudiantes de acuerdo
a los intereses de los mismos. Por tanto, las estrategias de gamificacion pueden
ayudar en mejorar la adquisicién del inglés en cuanto a desarrollar de mejor manera
las habilidades orales se refiere, ademas, contribuyen a la motivacion,

concentracion y participacion activa que se requiere para la adquisicion del idioma.

De acuerdo a Contreras (2017) gracias al uso de la gamificacion es posible
incluir actividades de estudio formal como son la observacion, la evaluacion, la
reflexion, asi como el perfeccionamiento de las diferentes habilidades. La
gamificacidbn es una estrategia que busca que los estudiantes fortalezcan sus

conocimientos y habilidades.

Hidalgo (2017), manifiesta que la produccién oral es una habilidad que tiene
mucha importancia en el aprendizaje de un idioma y necesita bastante practica para

Su mejora; ya que se pretende que el estudiante mejore la habilidad del habla en el



idioma inglés para una buena comunicacion lo cual implica desarrollar la

pronunciacion, fluidez, gramatica y vocabulario.

Para Gudifio (2017), las habilidades con relacién a la produccién de la
expresion oral es una destreza del lenguaje que ayuda a tener una buena
comunicaciéon de manera precisa, coherente y fluida, siendo esta una de las
habilidades mas complejas debido a que el expositor no tiene mucho tiempo para
pensar lo que va a decir y como lo hara sin cometer errores al hablar. Es por eso
que, se requiere la realizacion de diversas tareas comunicativas, entre los cuales
se considera a los juegos, los acertijos, interpretacion de roles, solucion de
problemas, actuaciones y demas actividades para lograr un buen desarrollo de la
habilidad oral.

Rondal (2017), manifiesta que, para promover y mejorar la produccién oral
al aprender un nuevo idioma como el inglés, es importante contar con estrategias
entretenidas que ayuden a aprender de manera natural, incluyendo temas
cotidianos que conlleven a que los estudiantes se vean motivados a participar

desarrollando las habilidades orales.

A nivel nacional, en cuanto a la gamificacién en la educacion superior,
Rincén (2020), sefala que la gamificacidon aplicada en la educacion superior es una
herramienta que contribuye en la formacién del estudiante en mejora de su

aprendizaje lo cual requiere una interrelacion activa entre los participantes.

Pefiafiel (2021), manifest6 que una formacién adecuada en el nivel
universitario involucra el empleo de juegos serios con el objetivo de educar,
entrenar e informar mediante el empleo de diferentes mecanismos para garantizar
el aprendizaje del estudiante. Es asi que se hace necesario que las instituciones de
nivel universitario apliquen las estrategias de gamificacion como alternativa a las

estrategias tradicionales.

En el afio 2014, el jefe de estado Ollanta Humala sefial6 que la educacién
bilingle era una primacia, estableciendo como objetivo el logro del bilingtismo con
elidioma inglés para el afio 2021, destinando un monto para esta meta. Esto implico
como objetivos principales mayor nimero de horas para la asignatura de inglés en

las instituciones educativas publicas y la preparacion constante de los docentes



dentro y fuera del pais. Gracias a esto MINEDU firma un memorando de
entendimiento (MoU), en el afio 2014 con el Reino Unido para la asistencia técnica

con un programa de inglés (British Council, 2015).

Un estudio de tipo pre — experimental cuyo objetivo principal fue el de
determinar si la aplicacion de un programa de estrategias de ensefianza —
aprendizaje mejorarian la produccion oral en el idioma inglés de los alumnos del 11l
y IV ciclo de la carrera de Traduccién e Interpretacion de la Escuela de Idiomas de
una universidad del Peru en el 2017 demostré de acuerdo a sus resultados que la
aplicacion del programa mejord significativamente el producto oral de los

estudiantes de dichos ciclos (Sagéastegui, Vilca 'y Gonzélez, 2017).

En la ciudad del Cusco, el instituto de idiomas de una universidad, cuenta
con docentes con mucha practica en la ensefianza del inglés, sin embargo, las
estrategias de aprendizaje que usan no siempre son las adecuadas en cuanto al
desarrollo de las habilidades que el alumno debe dominar en el proceso de
adquisicién de un nuevo idioma. Muchas de las tareas desarrolladas cuentan con
gran contenido en referencia a los aspectos de gramética y no asi en cuanto al
desarrollo de habilidades orales y si es que existen estas actividades no son del
todo buenas para que el alumno pueda reforzar la parte oral que es de mucha

importancia en lo que a aprender un idioma se refiere.

Por lo que el problema general de la investigacion se formulé de la siguiente
manera: ¢En qué medida las estrategias de gamificacion mejoran la habilidad oral
en el aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco, 2022?; los
problemas especificos planteados fueron: (a) ¢ En qué medida las estrategias de
gamificacion mejoran la gramatica y el vocabulario en la habilidad oral en el
aprendizaje de inglés en los estudiantes universitarios, Cusco, 20227?; (b) ¢En qué
medida las estrategias de gamificacion mejoran la pronunciacion en la habilidad
oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco, 20227?; (c)
¢En qué medida las estrategias de gamificacion mejoran la fluidez en la habilidad
oral en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes universitarios, Cusco,
20227?; (d) ¢En qué medida las estrategias de gamificacion mejoran la
comunicacioén interactiva en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los

estudiantes universitarios, Cusco, 20227



La justificacion tedrica del estudio se basa en que el presente trabajo
contribuye a la investigacion cientifica al profundizar la investigacion sobre la
utilidad de las herramientas de gamificacion en el aprovechamiento del area de
inglés, de igual modo con las conclusiones obtenidas de esta disquisicion se amplio
el conocimiento sobre el empleo de las estrategias de gamificacién y su vinculo

directo en la mejora de la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los alumnos.

La justificacion metodoldgica del estudio se basa en que el trabajo tiene
como fin que los educadores busquen incesantemente mejorar los procesos de
ensefianza- aprendizaje en las clases, adecuando la metodologia a las diferentes
caracteristicas de los alumnos quienes se encuentran influenciados por un contexto
donde el acceso al conocimiento se puede obtener mediante el uso de dispositivos,
herramientas tecnoldgicas y sitios web lo que esta marcando significativamente y
dejando atras metodologias tradicionales para dar paso a nuevos paradigmas

educativos.

La justificacion practica del estudio se argumenta en que esta investigacion
busco demostrar los beneficios de las estrategias de gamificacion y su influencia
en el aprovechamiento de la habilidad oral en el aprendizaje del inglés, tratando de
convertir el aprendizaje de inglés en algo divertido, que involucre la participacion
del estudiante de manera activa tal y como lo hacen los juegos. Los docentes
pondran en préactica las estrategias de gamificacion con el fin de adecuar las
actividades comunicativas y mejorar la habilidad oral para lograr un aprendizaje

significativo.

El objetivo general de la investigacion fue determinar si las estrategias de
gamificacion mejoran la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los
estudiantes universitarios, Cusco, 2022; los objetivos especificos fueron: (a)
Determinar si las estrategias de gamificacidbn mejora la gramética y el vocabulario
en la habilidad oral en el aprendizaje de inglés en los estudiantes universitarios,
Cusco, 2022; (b) Determinar si las estrategias de gamificacion mejoran la
pronunciacion en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes
universitarios, Cusco, 2022; (c) Determinar si las estrategias de gamificacion
mejoran la fluidez en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes

universitarios, Cusco, 2022; (d) Determinar si las estrategias de gamificacion



mejoran la comunicacion interactiva en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés

en los estudiantes universitarios, Cusco, 2022.

La hipotesis general del estudio admitido es que la aplicacion de las
estrategias de gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés mejora de manera
significativa la habilidad oral, porque generan la participacion activa del estudiante
de manera innovadora y creativa logrando que los alumnos se enfrenten a los
desafios que implica el poner en préactica el idioma adquirido; las hipotesis
especificas planteadas fueron: (a) Las estrategias de gamificacion mejoran la
gramatica y el vocabulario de manera significativa en la habilidad oral en el
aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco, 2022; (b) Las
estrategias de gamificacion mejoran la pronunciacién de manera significativa en la
habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco,
2022; (c) Las estrategias de gamificacion mejoran la fluidez de manera significativa
en la habilidad oral en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes
universitarios, Cusco 2022; (d) Las estrategias de gamificacibn mejoran la
comunicaciéon interactiva de manera significativa en la habilidad oral en el

aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco, 2022.



Il. MARCO TEORICO

A nivel internacional, se tiene a Alvarez (2021), realizé un estudio acerca
de la gamificacion como estrategia metodoldgica en la adquisicion de vocabulario
en inglés, cuyo objetivo fue el de facilitar la adquisicién de vocabulario en inglés a
los alumnos para mejorar su habilidad oral, el tipo de investigacion fue cuantitativa
descriptiva; la poblaciébn abarco 266 alumnos, y la muestra de 22 alumnos
seleccionados por conveniencia con desemperio en la asignatura de inglés de nivel

bésico bajo.

Los instrumentos utilizados fueron encuestas de indagacion, pruebas
diagndsticas inicial y de evaluacion final. Los resultados demostraron una mejoria
en la adquisicion de vocabulario lo que les permiti6 a los alumnos una mayor
expresion oral por lo que la gamificacion como estrategia fue primordial. Entre las
conclusiones encontramos que la gamificacion es una nueva alternativa en la
ensefianza del inglés como estrategia para adquirir vocabulario lo cual incentivara
al estudiante en el incremento de su expresién oral al promover el aprendizaje de

una manera dindmica y divertida.

Chiunti De Los Santos (2021), desarrollo un trabajo de investigacion sobre
la gamificacion para el desarrollo de competencia comunicativa en inglés en
estudiantes de medicina de la Universidad Autbnoma de Tlaxcala con el objetivo de
promover procesos de ensefianza de mayor calidad para crear mayor participacion
y compromiso de los alumnos; la investigacion es de caracter descriptiva,
cuantitativa, cuasiexperimental. La muestra se constituyo por un grupo de control

de 30 alumnos y un grupo experimental de 30 alumnos.

El grupo de control trabajo sesiones tradicionales usando el libro guia; el
grupo experimental trabajo con una planeacion y dinamica totalmente gamificada.
Se utilizaron como instrumentos pruebas realizadas anterior y posterior a las
intervenciones. Los resultados obtenidos demuestran que existe una infinidad de
informacion y tareas a realizar de manera eficiente y efectiva para el aprendizaje
del inglés. En las conclusiones de este trabajo de investigacion se tiene que los
alumnos necesitan estar motivados para aplicar lo aprendido en clase y desarrollar
su competencia comunicativa de mejor manera lo cual se convierta en herramienta

practica que responda a empleos futuros y a la insercion en el mundo profesional.



Almache, et al. (2020) realizaron una investigacion sobre el tema
gamificando la evaluacion formativa para mejorar la precision del habla y la
motivacion en estudiantes de inglés como lengua extranjera, el cual tuvo como
objetivo el de determinar en qué medida la gamificacion mejora las habilidades de
precision del habla en los estudiantes. El enfoque de la investigacion fue
cuantitativa conformada por una muestra de 40 estudiantes, 20 de los cuales
pertenecian a un grupo control y los otros 20 a un grupo de intervencion. Los

instrumentos usados fueron encuestas y pre- post exdmenes.

Los resultados mostraron que la aplicacion de un proceso de gamificacion
para evaluar de manera formativa mejoro la precision del habla de los estudiantes
y se evidencio que la implementacion de la innovacion impulso a los alumnos a
hablar en inglés. Entre las conclusiones se tiene que ofrecer un proceso de
gamificacién en el aprendizaje del idioma inglés a los alumnos beneficia de manera
positiva ya que los motiva a aceptar y practicar los desafios que la habilidad oral
presenta al ponerlo en préactica.

Sanchez (2018), efectué un trabajo de investigacibn acerca de la
gamificacibn como una estrategia para la adquisicién de vocabulario del idioma
inglés en el nivel pre — intermedio de la carrera de Odontologia de la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador , con el propésito de facilitar a los docentes una
herramienta de trabajo que logre el fortalecimiento del Iéxico de sus alumnos por
medio de la gamificacibn como mecanismo de enseflanza fundado en los

elementos del juego que fomente el aprendizaje y mejore la practica docente.

El enfoque del estudio fue mixto, ya que se usé herramientas de apoyo para
obtener informacién como la metodologia cuantitativa y cualitativa; asi también se
empleo la técnica de la encuesta y el instrumento de recoleccién de datos que es
el cuestionario. La poblacion lo conformaron los profesores y alumnos del nivel pre
— intermedio de inglés y la muestra fue de 2 docentes y 60 estudiantes

pertenecientes a este nivel, la muestra fue no probabilistica.

Los resultados demostraron que los alumnos muestran sumo interés en la
aplicacion de nuevas estrategias de ensefianza del idioma inglés que conduzcan a

que su aprendizaje sea mas interactivo que lineal gracias a los beneficios de las



herramientas tecnolégicas y los elementos del juego. Se concluyo que los alumnos
admiten que su Iéxico en relacion al idioma inglés no es amplio, lo cual manifiestan
qgue es un factor primordial al comunicarse. Del mismo modo, indican que, aunque
han adquirido algo de conocimiento por medio de las estrategias tradicionales,
estas no incluyeron actividades ludicas con las que, si estan identificados, ya que

las incluyen entre uno de sus métodos preferidos para adquirir vocabulario.

Small (2018), desarrollo una investigacion sobre las técnicas para mejorar
pronunciacién y produccion oral en el idioma inglés en un grupo de estudiantes
Gunas de la Universidad de Panama, el objetivo de la investigacion fue demostrar
que las técnicas participativas mejoran significativamente el nivel de la
comunicacién oral del inglés de la carrera de Administracion de Empresas y
Contabilidad, asi como de determinar el nivel de dominio del discurso antes y
después de la aplicacion de las técnicas de participacion en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

El disefio fue cuasiexperimental, pretest — postest, trabajando con dos
grupos: un grupo control y uno de estudio. El tipo de estudio fue descriptivo y la
poblacion comprendié a los estudiantes matriculados en la Facultad de
Administracion de Empresas y Contabilidad, la muestra fue 5 alumnos de origen
Guna. El pretest se realiz6 como un instrumento de medicién del nivel del dominio
de inglés mientras que el post- test se empled como un instrumento para medir el

nivel de expresion oral del inglés.

Los resultados de la evaluacién concluyeron que las técnicas participativas
mejoran significativamente el aprendizaje de la expresion oral del idioma inglés en
los alumnos. Finalmente, entre las conclusiones se tiene que los alumnos tienen
mayor confianza al comunicarse permitiendo la practica y la retroalimentacion

centrada en el desarrollo de las habilidades de comunicacion.

A nivel nacional, se tiene a Lopez (2021), quien ha desarrollado una
investigacion sobre herramientas de gamificacion y rendimiento académico en
estudiantes de un centro de idiomas, el cual tuvo como objetivo determinar la
relacion entre el uso de herramientas de gamificacion y el rendimiento académico

del idioma inglés de los alumnos del nivel basico de un centro de idiomas de Truijillo,



2021. El enfoque fue cuantitativo de disefio correlacional, no experimental y

transversal.

La poblacion fue de 110 alumnos del nivel basico regular y la muestra
constituida por 25 estudiantes de dicho nivel, seleccionados de acuerdo a un
muestreo no probabilistico por conveniencia. Donde el nivel alto concierne al nivel
de uso de herramientas de gamificacion, con el 60,0%, el 28% para el nivel medio
y el 12% en el nivel bajo, ademds, se identific6 que el rendimiento académico
cuenta con un 40.0%, lo que es considerado un nivel alto, el 36% es un nivel medio
y el 24% un nivel bajo. La conclusion fue que las herramientas de gamificacion
tienen una relacion muy alta con el rendimiento académico con una correlacion de
Spearman (Rho=0,945).

Montoya (2021), realiz6 un trabajo de investigacion con el objetivo de aplicar
una estrategia de ensefianza del idioma inglés apoyada en un modelo ludico —
comunicativo para mejorar la interaccion oral en el idioma inglés en la Universidad
Privada de Lambayeque, la investigacion tiene un enfoque mixto, es aplicada y

preexperimental, la poblacion y muestra consta de 45 estudiantes universitarios.

Para esta investigacion se desarrollaron métodos tedricos, empiricos y
estadisticos, los resultados mostraron que los alumnos potenciaron su interaccion
oral después de aplicada la estrategia. Entre sus conclusiones se tiene que la
estrategia permitio que los estudiantes interactuaban oralmente de manera efectiva
no solo en clases, pues también se encontraban dispuestos y emocionados por

comunicarse en inglés con los demas en su tiempo de ocio.

Cahuas (2020), efectud una investigacion con el objetivo de demostrar en
gué medida la propuesta de actividades comunicativas mejora la expresion oral del
idioma inglés, se tom6 en cuenta un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y con
disefio cuasiexperimental. La muestra consto de un grupo experimental de 20
alumnos y un grupo control de 20 alumnos del Programa de Idiomas de la Escuela
de Negocios Globales de la URP. El instrumento fue test de entraday test de salida.
La conclusién fue que existe efecto en las actividades comunicativas para la mejora
de la expresion oral del idioma inglés en estudiantes de la Escuela de Negocios

Globales de la Universidad Ricardo Palma.
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Ferro, Del pozo y Saboya (2017), desarrollaron un estudio con el objetivo de
determinar la efectividad del programa “Oral expression in the classroom” en el
desarrollo de la expresion y comprension oral del inglés, la investigacion fue
cuantitativa de tipo bésica, disefio pre - experimental y la muestra fue de 14

estudiantes.

El instrumento fue validado por expertos cuyos resultados probaron que el
programa fue efectivo, ya que los implicados mejoraron significativamente en la
pronunciacion, la precision gramatical y lexical, la interaccion, la expresion corporal
y la comprension comunicativa al comunicarse en el idioma inglés. Ademas, como
resultado se evidencio que los alumnos consiguieron interactuar con sus

compafieros y desarrollar facilmente el proceso comunicativo.

Sagastegui, Vilca y Gonzales Castafieda (2018), también desarrollaron una
investigacion sobre las estrategias de ensefianza — aprendizaje para mejorar la
produccién oral en inglés de los estudiantes de la Escuela de Idiomas de una
universidad del Peru, cuyo objetivo general fue el de determinar si la aplicacion de
un programa de estrategias de ensefianza- aprendizaje mejora la produccion oral
en inglés de los estudiantes del Il y IV ciclo de la carrera de Traduccion e

Interpretacion.

La muestra fue de 26 estudiantes y se uso el instrumento de rubrica del
examen Internacional Michigan para la habilidad del Speaking el cual se disefi6 y
aplicé para mejorar su produccion oral por medio de ocho sesiones de noventa
minutos. Se demostré que la aplicacion del Programa mejora de manera

significativa la produccion oral en inglés de los alumnos.

De acuerdo al presente trabajo de investigacion, la cual se encuentra
enfocada en las estrategias de gamificaciébn para mejorar la habilidad oral en el
aprendizaje del idioma inglés, es importante conocer y sustentar el origen de los
conceptos de gamificacion y de la habilidad oral durante el transcurso del tiempo

con relacion al aprendizaje del idioma inglés y su implementacion.

Por lo tanto, de acuerdo a la primera variable sobre las estrategias de
gamificacion, Beltran (2017), al hablar de gamificacion afirma que se debe tener en

cuenta los diferentes elementos usados frecuentemente en este contexto los cuales
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conllevan una carga psicologica ya que consigue que el usuario prolongue su
participacion en el juego colaborando mas y por ende aprendiendo de acuerdo al

contenido de la informacion.

De acuerdo con Hervias (2018), la gamificacion en las aulas ayuda a
optimizar el aprendizaje efectivo gracias al trabajo en equipos lo que fortalece las
aptitudes, incentivando el pensamiento critico y la resolucién de problemas. Es asi
que, por medio de la gamificacion los estudiantes pueden involucrarse con su

propio aprendizaje siendo participes activos.

Del mismo modo Cepeda (2017), dice que en la practica docente se debe
innovar en el aula al aplicar estrategias de ensefianza aprendizaje mediante el
juego y sus componentes lo que contribuye al desarrollo de las habilidades y el
compromiso de cumplir reglas y asi comprender la vivencia y convivencia en la
accion y correccion. Esta definicion enfatiza la aplicacion de los diferentes
elementos dindmicos del juego en distintos contextos incentivando un determinado

comportamiento de las personas.

Es asi que para Diaz (2017), la gamificaciobn es considerada como una
técnica que tiene que ver con juegos serios donde los participantes deben de
enfrentarse a retos de manera individual o colectiva desarrollando sus destrezas y
habilidades; siendo los responsables directos de sus decisiones con la opcion de

poder intentar de nuevo si es que tuviese algun error en el proceso.

Mientras tanto, Rosas (2017), afirma que en la gamificacién es importante
tener en cuenta los elementos que intervienen como son las mecénicas, que tienen
que ver con las reglas de juego, las dinamicas que son aquellas relacionadas a las
acciones del participante y la estética que vienen hacer elementos que permiten
entender las reglas y ayudan en el surgimiento de las dinamicas. De este modo la
gamificacion promocionaria un aprendizaje donde impere la presentacion de

contenidos y ejercicios en un entorno ludico dentro del salon de clases.

Es asi que el objetivo del profesor es buscar un nivel de flujo en el que los
estudiantes no estén aburridos, estresados o0 ansiosos. Para lograrlo es importante
gue se eviten actividades lineales, tener objetivos claros y concretos alcanzables

por los estudiantes, actividades de caracter ameno que no conduzcan a la
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frustracion y por ende sea accesible de igual manera para todos y que posibilite la

retroalimentacion en busca de la mejora (Ruiz y Ruiz 2019).

De acuerdo a Kevin Werbach y Dan Hunter (2012), la gamificacion
comprende tres elementos importantes como son las dinamicas, mecanicas y los
componentes. Estos tres elementos conforman las dimensiones de la primera

variable sobre las estrategias de gamificacion.

La primera dimension sobre los elementos dinamicos explica como se
comporta el participante y las necesidades que el juego satisface en ellos, en estos
podemos encontrar las emociones que implicarian la curiosidad, la competitividad,
la frustracion y la felicidad; también se puede mencionar a las relaciones como las
interacciones sociales, el compafierismo y el altruismo y finalmente estan las

progresiones como la evolucién y aprendizaje del estudiante.

La segunda dimension comprende a los elementos mecanicos que vienen a
ser los componentes basicos del juego por tanto comprenden las reglas y su
funcionamiento. Es asi que, para Dalmases (2017), estos elementos consideran
una serie de reglas con la intencién de dirigir una actividad ladica para que el
participante pueda participar de manera correcta. Estos elementos tienen que ver
con la colaboracion que se trata del trabajo conjunto con el fin de lograr un objetivo,
la retroalimentacion que es el refuerzo al trabajo que se realiza y los desafios que

son las diferentes actividades que involucran esfuerzo y suponen un reto.

Ademas, se tiene a la tercera dimension sobre los elementos componentes
que vienen a ser los recursos con los que se cuenta y las herramientas disponibles
a usar para el disefio de una actividad en la aplicacion de la gamificacion, por lo
tanto, tiene que ver con las misiones que vienen a ser los desafios preestablecidos
con sus respectivos objetivos y recompensas y los equipos de trabajo quienes

realizan sus tareas de manera grupal con un objetivo a lograr en comun.

Lendinez (2018), el proceso de gamificacion en el aula es una propuesta
muy motivadora y activa; la gamificacion ayuda a integrar a los alumnos, es de facil
acceso y comprende las necesidades de los estudiantes los cuales son tomados
en cuenta como parte central de la practica educativa, haciendo uso de recursos

distintos de los tradicionales sin dejar de lado los objetivos que se buscan alcanzar
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en el proceso educativo que es el de lograr el aprendizaje por medio de la

adquisicion del conocimiento y el desempefio de las habilidades.

La segunda variable es la habilidad oral, debido a que el presente trabajo
propende por el mejoramiento de la habilidad oral en el aprendizaje del idioma
inglés, se presenta una conceptualizacion teniendo en cuenta su definicion, su

importancia, sus componentes y sus dimensiones.

Thornbury (2006), manifiesta que la habilidad oral se relaciona con la
produccion del discurso, y que una de las méas grandes dificultades para desarrollar
esta habilidad en una lengua extranjera se debe a la falta de confianza de los
alumnos al hacer uso de las diferentes estructuras gramaticales y vocabulario,
quienes también poseen poco conocimiento de las estrategias interactivas lo que

provoca bajo nivel de fluidez al comunicarse.

El propésito primordial del aprendizaje del inglés esta enfocado en
desarrollar la competencia comunicativa, por lo que se ha creado diferentes

estrategias con el fin de mejorar esta habilidad las cuales atn no son suficientes.

Sobre esto Ricardo y Martinez (2018), expresaron que la habilidad oral en
inglés se desarrolla realmente con una comunicacion real donde intervienen las
emociones, la motivacion, la confianza, el compromiso, la responsabilidad. Es decir,
se desarrolla en situaciones contextualizadas y significativas, donde se originan las
actividades grupales, lenguaje sencillo y cotidiano y desarrollando temas y tareas
significativas. Por lo que el juego se considera como una estrategia pedagdgica que
ayuda a romper con las metodologias tradicionalistas y se pone en préactica la

interaccion, la comunicacion y el aprendizaje significativo.

Al respecto, Padilla (2019) y Ahluwalia (2019), manifestaron que, en la
ensefianza de idiomas para desarrollar la habilidad oral, las entrevistas, intercambio
de opiniones, juegos, role - plays, material autentico, actividades de fluidez verbal
generan una produccion oral natural del idioma. Se necesita desarrollar la confianza
en el alumno, mediante la creacion de un ambiente confortable en el aula buscando
la participacion activa y la integracion oral del estudiante y lograr asi afianzar la

competencia comunicativa.
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Thornbury (2006), considera cuatro dimensiones al evaluar la expresion oral
segun al examen de la Universidad de Cambridge CELS (Certificate in English
Language Skills)- Speaking test y estas dimensiones han sido consideradas en el

trabajo de investigacion las cuales se describen a continuacion:

La primera dimension a tener en cuenta es la gramatica y vocabulario, que
tiene que ver con el estudio de la sintaxis y la morfologia de las oraciones es decir
la forma como las palabras se unen con el fin de producir ideas. De acuerdo al
examen Cambridge English Key esta dimension esta relacionada al uso apropiado
y correcto de estructuras gramaticales y formas sintacticas para dar a conocer el

mensaje deseado.

Por otro lado, Varitsara (2019), manifiesta que la falta de vocabulario produce
dificultades en el desarrollo de otras habilidades siendo necesario disefiar
materiales de aprendizaje efectivos con los estudiantes. Al aprender un idioma el
vocabulario es una parte esencial para desarrollar la habilidad del habla que ayuda
a expresarse con fluidez y naturalidad, para lo cual es necesario contar con un

vocabulario amplio y variado.

Otra dimensién a mencionar es la pronunciacion, que es la habilidad que
presenta el alumno para emitir mensajes comprensibles esto debido a la produccién
individual de sonidos. Bohérquez y Rincon (2018), dice que la pronunciacién
comprende la buena articulacion de los fonemas y de la posicion que se realiza
dentro de la cadena de habla, tiene que ver con el arte de pronunciar de manera
correcta todos los sonidos del idioma y hablar apropiadamente usando vocabulario

adecuado.

La tercera dimension es la fluidez, segun Diaz (2019), es una capacidad para
comunicar ideas de manera creativa y espontanea; asi como la capacidad de
reconocer el verdadero significado de las palabras. Para Ramirez (2017), hablar
involucra relacionarse, intercambiar informacion y saber escuchar, lo que quiere
decir expresarse con fluidez sin dejar de lado la creatividad. Este autor propone

juegos linguisticos en el desarrollo de las sesiones de inglés en el aula.

Finalmente, la comunicacion interactiva es otra dimensién a considerar, es

una habilidad que permite interactuar con los interlocutores ya sea a través de una
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conversacion o respondiendo interrogantes de manera apropiada con la velocidad
y ritmo requeridos; es decir lograr una interrelacion con naturalidad implicando al
oyente con preguntas y respuestas. Para Silva (2019), la interaccion oral es
importante en el proceso de aprendizaje de una segunda lengua, es un concepto
fundamental para una comprension mas profunda, y la voluntad de comunicarse
puede ser afectada por diferentes aspectos ya sean contextuales o individuales que

conllevan a un incremento o disminucién de la voluntad de querer comunicarse.

Las bases teoricas sobre las que se fundamentan las estrategias de
gamificacién se fundamentan en las diferentes teorias de aprendizaje que tienen
relacion con la gamificacion. Siendo una de ellas la teoria cognitivista donde el
estudiante es un participante consciente de su aprendizaje, movido por una
motivacion intrinseca, la enseflanza se centra en el proceso cognitivo de los
alumnos, el estudiante tiene un compromiso con su aprendizaje y reacciona ante

estimulos (Sanchez, Garcia, Ajilla, 2020).

La teoria constructivista de Bruner (1961), sirve de base para aplicar las
estrategias de gamificacion esto debido a que esta teoria esta enfocada en la
persona y en sus experiencias previas las cuales sirven para realizar nuevas
construcciones mentales, el estudiante construye conocimiento por si mismo en
cuanto a la gamificacion cada vez que el estudiante pasa un reto o misién llega a
otro nivel autorregulando de esta manera su aprendizaje al superar la dificultad y

lograr el objetivo.

Se debe de mencionar también a la teoria conectivista, donde el estudiante
es consciente del proceso de aprendizaje, la ensefianza se enfoca en la dinamica
de las redes, el estudiante descubre diversas formas de aprender y presenta una
actitud proactiva y logra una retroalimentacion en base a la red. (Sanchez, Garcia,
Ajilla, 2020). Asimismo, la teoria conductista sostiene que el estudiante es
impulsado por el instinto, es decir, su proceso de aprendizaje es impulsado por el
medio ambiente y es ahi donde la ensefianza se enfoca. El estudiante tiene un
compromiso individual con su aprendizaje, asi como la retroalimentacion que

consigue (Sanchez, Garcia, Ajilla, 2020).
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El aprendizaje basado en juegos involucra el uso de la mecanica del juego
en un contexto educativo como elemento motivador de caracter social e interactivo.
Herndndez, Monroy y Jiménez (2018). Para Moreno (2019), es la utilizacion de
elementos del juego para hacerlo atractivo y motivador por lo cual el juego ayuda a
afianzar los conceptos con el fin de conseguir resultados eficaces y aprendizajes
significativos por ser los estudiantes quienes experimentan y son protagonistas de

Su propio aprendizaje.

La variable habilidad oral se fundamenta en el enfoque comunicativo,
Chomsky (1960), comenzo con la ideologia del Communicative Language Aproach
dando importancia a la lengua meta en el proceso de aprendizaje, cambiando los
principios, objetivos y técnicas para la ensefianza y aprendizaje de una lengua
extranjera; con base en la falta de eficacia de los estudiantes al comunicarse
oralmente después de aplicarse métodos enfocados en reglas gramaticales

netamente (Fathurrochman, 2019).

Padilla (2019), sefiala que los estudiantes aprenden mejor una lengua si la
usan ya que conocer una lengua no involucra el saber como usarla de manera
efectiva. Por tanto, el enfoque comunicativo se fundamenta en que los estudiantes
aprenden una lengua si tienen la posibilidad de usarla y el deseo de comunicarse

para un propésito real (Ahluwalia, 2019).

Este enfoque armoniza con una gran variedad de procedimientos que se
realizan en las aulas al aplicar las estrategias de gamificacibn como discusiones,
entrevistas, intercambio de opiniones, juegos, role plays, uso de material autentico,
actividades de fluidez verbal que ayudan a generar una produccion natural del
lenguaje considerando las necesidades de los estudiantes en el proceso de

aprendizaje (Ahluwalia, 2019).

Otro aspecto importante de este enfoque es la atencion que se le presta a la
expresion oral ya que se prioriza a la comunicacion oral y real, donde se desarrolle
una comunicacion autentica y con significado, por lo que la comunicacion implica
fluidez e integracion de diferentes destrezas para aprender un idioma. El estudiante

es el centro del proceso ensefianza — aprendizaje, es protagonista de su
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aprendizaje desarrollando sus propios caminos en el proceso y en su progreso
(Padilla, 2019).
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Il. METODOLOGIA

3.1 Tipoy disefio de investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada ya que se considero los conocimientos
de la investigacion basica con el objetivo de ser aplicados en un contexto
establecido (Zumaran, et al., 2017). Ademas, el objetivo fue el de resolver el
problema planteado en un tiempo breve y determinado utilizando los conocimientos
previos. Por lo tanto, se buscé confirmar si la aplicacion de estrategias de
gamificacién permite mejorar la habilidad oral en el aprendizaje del idioma inglés
en los estudiantes de nivel pre intermedio de un instituto de idiomas de una

universidad del Cusco.

El enfoque fue Cuantitativo, segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2015), un enfoque cuantitativo de investigacion se realiza de manera secuencial,
hace uso del acopio de informacion para la prueba de hipotesis teniendo como
fundamento la medicién y el analisis estadistico. Empieza de una idea que al ser
delimitada deriva objetivos y preguntas, teniendo en cuenta la literatura, asi como
un marco tedérico. Gracias a las preguntas se puede establecer una hipétesis y
determinar las variables y finalmente se desarrolla un plan para probarlas lo cual

vendria a ser el disefio de investigacion.

Tamayo (1993), afirma que el enfoque cuantitativo es un contraste de
teorias existentes a partir de diversas hipétesis por lo que se requiere una
muestra representativa de la poblacién. EI enfoque trata con fendmenos que
pueden ser medidos mediante técnicas estadisticas y su objetivo radica en la
descripcion y explicacion. Finalmente, Rodriguez Pefiuelas (2010), manifiesta
gue el método cuantitativo se enfoca en los hechos del fendmeno social, sin
prestar atencién a los estados subjetivos del objeto en estudio, hace uso de los

cuestionarios.

De acuerdo a estas afirmaciones, este trabajo de investigacion presenta
un enfoque cuantitativo, pues se da a conocer en qué medida las estrategias de
gamificaciébn mejoran el desarrollo de la habilidad oral en el aprendizaje del inglés
en los alumnos de nivel pre intermedio en el instituto de idiomas de una

universidad del Cusco.
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Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el alcance de una
investigacion es resultado de una correcta revision de la literatura y de la
perspectiva del estudio. Se basan en los objetivos del estudio y en la coordinacién
de estos. Debido a esto el alcance del presente trabajo es descriptivo porque se
buscan propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de las estrategias de
gamificacion con el fin de mejorar la habilidad oral de los estudiantes del nivel pre

intermedio del instituto de idiomas de la universidad.

Un disefio de investigacion es un plan pensado con el fin de recabar
informacion que se necesita, por lo que incluye el tipo de investigacion, los
participantes, los recursos, las variables, hipotesis, métodos y demas técnicas.
Segun Sabino (1992), el objeto de un disefio de investigacion es el de brindar un
modelo de verificacion que ayude a contrastar los hechos con las teorias, y su
modo es la de un plan general que establece las operaciones requeridas para

realizarla.

Por otro lado, Arias (2012), lo define como una estrategia general que
aprueba un investigador con el propoésito de responder al problema planteado.
Por el disefio la investigacion puede ser de caracter experimental, documental y
de campo. Entonces, los disefios de investigacion vienen a ser la estructura que
se utiliza para obtener respuestas a las preguntas del estudio y a las hipétesis
teniendo control de la varianza experimental y de error. El disefio de investigacion
implica partir de un marco de referencia que viene a ser la teoria, luego sefialar
como es que se obtendran los datos esto significa si serdn medidos, observados
0 Se revisaran registros ya existentes. Ademas, el disefio indica como se analizan
los datos obtenidos, el tipo de estadistica que se aplica para dar respuesta a la

pregunta del estudio.

Los disefios cuantitativos se encargan de controlar la varianza
experimental a través de la distribucion aleatoria de los objetos de estudio a las
condiciones experimentales. Campbell y Stanley (1996), entre los disefios de
investigacion cuantitativos tenemos los disefios experimentales, y los no
experimentales y las experimentales se clasifican a su vez en pre experimentos,
experimentos puros y cuasi experimentos; mientras que las no experimentales se

clasifican en disefios de corte transversal y longitudinal.
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El trabajo de investigacion presenta un disefio cuasi experimental, que de
acuerdo a Tamayo (1999), a través de este disefio se puede aproximar a los
resultados de un trabajo experimental en situaciones en las que no se puede
controlar y manipular completamente las variables, se refiere al tipo de trabajo
donde se estudia las relaciones de causa — efecto, sin que se proceda a

condiciones de control riguroso de las variables.

Este trabajo investigativo sigue un disefio cuasiexperimental ya que se
determinan los cambios originados comenzando con la comparacion entre dos
momentos, el primer momento se da en el contacto inicial con los grupos a
trabajar, luego se aplica la propuesta de estrategias de gamificacion. Finalmente,

se realiza la evaluacion. El esquema del disefio es el siguiente:

G.E. 01 X 02
G.C. 03 04
Donde:

X: Propuesta de estrategias de gamificacion
01, Os: Pre test grupo experimental y control

02, 04: Post test grupo experimental y control

3.2 Variables y operacionalizacion

Para Arias (2012) una variable es una caracteristica que es susceptible de
pasar por diferentes cambios y es objeto de analisis, medicion, control o
manipulacion en un trabajo de investigacion. Las variables de un estudio de
investigacion nos indican de manera directa que es lo que se debe observar o

medir para lograr los objetivos e hipotesis.

La definicidon conceptual de la primera variable independiente que es sobre
las estrategias de gamificacion, se define que gamificar es aplicar estrategias,

pensamientos y mecanicas de juegos en contextos diferentes a los juegos con el
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objetivo de que las personas adopten comportamientos requeridos (Ramirez
2014). p.27.

La definicion operacional en cuanto a esta variable nos indica que la
gamificacion en la ensefianza del inglés, estimula una participacion activa de los
alumnos en el desarrollo autbnomo de su aprendizaje, ayuda a incentivar la
comunicacion y el trabajo colaborativo y cooperativo en ambientes de confianza
(Chaves 2019). p.409. Esta variable fue medida mediante una escala Likert con

18 items, en un tiempo de 15 minutos.

La definicion conceptual para la variable dependiente que es la habilidad
oral, segun Flores (2004), define a la habilidad oral como la capacidad que la
persona desarrolla para comunicarse con claridad, fluidez, coherencia y
persuasion; usando de forma adecuada y pertinente los diferentes recursos

verbales y no verbales.

En cuanto a la definicidbn operacional, la habilidad oral se relaciona con la
produccion del discurso, y una de las mayores dificultades para desarrollar esta
habilidad en una lengua extranjera se debe a la poca confianza de los alumnos al
hacer uso de las diferentes estructuras gramaticales y al vocabulario, quienes
ademas poseen escaso conocimiento de las estrategias interactivas lo que provoca
bajo nivel de fluidez al comunicarse (Thornbury 2005). p. 28. Esta variable fue
medida mediante una escala Likert con 20 items, en un tiempo de 15 minutos.

3.3. Poblaciéon, muestray muestreo

Una poblacion es conocida como el conjunto de casos que tienen
coincidencia con especificaciones definidas. Arias (2012), afirma que es un
conjunto ya sea finito o infinito de elementos que comparten caracteristicas
comunes a las cuales se haran extensivas las conclusiones que se lleguen con la
investigacion; la poblacion queda delimitado de acuerdo al problema y a los

objetivos del trabajo de investigacion.

En el presente estudio la poblacién estuvo conformada por los estudiantes
del nivel pre intermedio de los horarios correspondientes al turno de la mafana

del instituto de idiomas de una universidad del Cusco, estuvo constituida por 63
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estudiantes divididos en dos grupos de 31 estudiantes el grupo de control y de 32
estudiantes el grupo experimental, considerando que el muestreo fue no
probabilistico porque fue elegido por el propio investigador, como podemos ver en
la siguiente tabla:

Tabla 1

Poblacion de estudiantes del nivel pre intermedio

Seccion Poblacién
Pre intermediate | 31
Pre intermediate Il 32
Total 63 estudiantes

El criterio de inclusion de esta poblacion fue debido a que eran estudiantes
matriculados que pasaban del nivel elemental al nivel pre intermedio los cuales
presentaban dificultades en la habilidad oral al comunicarse en el idioma inglés

al pasar a un nuevo nivel.

Asimismo, fueron excluidos los estudiantes del nivel pre intermedio Il
debido a que eran alumnos matriculados en otro horario y asignados a otro
docente por lo que no se tenia contacto directo con este grupo.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

Para Arias (2012), las técnicas son aquellos procedimientos que se realizan
para la recoleccion de datos de nuestro trabajo. La técnica usada en la investigacion
fueron las encuestas que nos sirvi6 como método para realizar la recopilacién de

los datos requeridos.

Segun Hernandez et al. (2014), un instrumento de recoleccion de datos, es un
recurso que nos ayuda a registrar informacion o datos acerca de nuestras variables.

El instrumento usado en esta investigacion fue un cuestionario sobre estrategias de
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gamificacién y un cuestionario sobre la habilidad oral y el Student Oral dynamic

Assessment.

Ficha técnica de instrumento 1.:

Nombre: Cuestionario sobre estrategias de gamificacion para medir la habilidad oral
mediante la aplicacién del Student test oral assessment

Autor: Milagros Griselda Salas Linares

Lugar: Instituto de Idiomas de una universidad del Cusco

Fecha de aplicacion: Junio - julio

Objetivo: Determinar si las estrategias de gamificacién mejoran la habilidad oral en
el aprendizaje del inglés.

Administrado a: Estudiantes del nivel pre intermedio del turno mafiana de inglés.
Tiempo: 15 minutos

Margen de error: 0.5%

Dimensiones: Dinamicas, mecanicas y componentes.

Baremos: Tabla de acuerdo a una escala Likert.

Ficha técnica de instrumento 2:

Nombre: Cuestionario sobre habilidad oral mediante la aplicacion del Student test
oral assessment

Autor: Milagros Salas

Lugar: Instituto de Idiomas de una universidad del Cusco

Fecha de aplicacién: Junio - julio

Objetivo: Determinar si las dimensiones de la habilidad oral mejoran con las
estrategias de gamificacion en el aprendizaje del inglés.

Administrado a: Estudiantes del nivel pre intermedio del turno mafiana de inglés.
Tiempo: 15 minutos

Margen de error: 0.5%

Dimensiones: Gramatica y vocabulario, pronunciacion, fluidez y comunicacion
interactiva.

Baremos: Tabla de acuerdo a una escala Likert.
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La validez de los instrumentos se realizd mediante juicio de expertos, puesto
gue los items de ambos instrumentos fueron evaluados en su consistencia interna,

de acuerdo a la opinién de los expertos en el tema.

Para Hernandez et al. (2014) un método de validacién util con el fin de
verificar la fiabilidad de un trabajo de investigacion es el juicio de expertos, que se
puede definir como la opinién informada de personas expertas con trayectoria en el
tema a investigar; quienes pueden dar informacion, evidencia, juicios Yy

valoraciones.

Tabla 2
Validez del juicio de expertos
NUumero Grado Nombrey Dictamen
Académico Apellido
01 Magister Victoria Yolanda Aplicable

Lizarraga Concha
02 Magister Robert Martin Aplicable
Manya Checori
03 Doctora Magaly Lourdes Aplicable

Zamalloa Puma

La confiabilidad de los instrumentos se determind por la confiabilidad de la
variable estrategias de gamificacion y de la variable habilidad oral, aplicando una
prueba piloto a 22 estudiantes del nivel pre intermedio del idioma inglés, lo cual
representa el 25% de la muestra y fueron evaluadas con el coeficiente de
confiabilidad de Alpha de Cronbach.
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Tabla 3

Estadistico de confiabilidad

Variable Coeficiente de N° de items
confiabilidad
Alfa de Cronbach

Estrategias de 0.860 18
gamificacion
Habilidad oral 0.875 20

3.5 Procedimientos

Segun McMillan y Schumacher (2010), los procedimientos no corresponden
a actividades causales, son planificadas y ayudan a la obtencién de datos acerca
de un problema de investigacion especifico. Por tanto, para este trabajo se realizo

los siguientes procedimientos:

Primeramente, se presento la solicitud de permiso a la directora del Instituto
de Idiomas de una universidad del Cusco para poder realizar la investigacion, luego
se socializé con los alumnos. Obtenido el permiso correspondiente se siguieron los
siguientes pasos: 1) se escogio el grupo experimental para la aplicacion del Student
Oral Dynamic Assessment. 2) se eligié al grupo control. 3) Se hizo una prueba
inicial, pretest, al grupo experimental y al grupo control, sin previo aviso. 4) Luego
se realiz6 una prueba post test u examen posterior a los dos grupos a quienes se
les aplicé el cuestionario con 18 items sobre las Estrategias de Gamificacién para
mejorar la habilidad oral en el aprendizaje del inglés. 4) Seguidamente se aplico el
cuestionario con 20 items sobre la habilidad oral 5) de acuerdo a los datos
conseguidos se hizo el analisis y la evaluacion estadistica para las conclusiones y

recomendaciones.

3.6 Método de analisis de datos

El procesamiento y analisis de los datos se apoy0 en los programas Microsoft

Excel y el programa IBM SPSS Statistics Version 26. Para el célculo estadistico se
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uso la estadistica descriptiva e inferencial. Se utilizaron estadisticas descriptivas
para el andlisis de datos, para lo cual se utilizaron tablas de frecuencias absolutas

y relativas.

Se desarrollé la prueba de normalidad Kolmogorov — Smirnov para la
verificacion de la normalidad. Ademas, se emplearon estadisticos para la
correspondiente contrastacion de las medias de dos grupos como la prueba T de
student, y /o la prueba U de Mann Withney. Todos estos procedimientos ayudaron

a la obtencion de datos para poder llegar a las conclusiones correspondientes.

3.7 Aspectos éticos

La investigacion cumplié con el disefio del estudio cuantitativo de acuerdo a
lo establecido por la Universidad Cesar Vallejo, se respetaron los derechos de autor
y la redaccion esta acorde al formato APA Séptima Edicion en las referencias y
citas. Ademas, el instrumento para el acopio de datos pasé por una prueba de
confiabilidad al aplicarse una prueba piloto, lo cual ha sido con el permiso de las

autoridades para la aplicacion de esta prueba.

Finalmente, se mantuvo la identidad de los estudiantes individuales de
manera confidencial sin alterar ningn dato a favor o en contra de nadie. Asi
también, se solicité el consentimiento libre, expreso e informado de los estudiantes
incluidos en la investigacion, a quienes se les informé sobre el propédsito de la

investigacion y los beneficios de este.
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V. RESULTADOS

4.1 Andlisis descriptivo

El estudio fue realizado en estudiantes del nivel pre intermedio del idioma
inglés del instituto de idiomas de una universidad del Cusco, conformado por 31
estudiantes del nivel pre intermedio Il como grupo control y 32 estudiantes del nivel
pre intermedio Il como grupo experimental, se obtuvieron los resultados siguientes.

Tabla 4
Medidas estadisticas descriptivas de la variable estrategias de gamificacion por
grupo de estudio y tipo de test

Grupo de estudio del encuestado

Med_idqs Grupo control Grupo experimental

descriptivas Pretest Postest Pretest Postest
N total 31 31 32 32
Media 3.39 4 3.72 5
Mediana B 5 4
Moda
Desviacién 4 5 4
estandar 0.495 0.461 0.46 0.46
Varianza 0.245 0.213 0.21 0.21

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio

De la tabla 4 observamos que en el grupo de estudio control respecto a la
calificacion media en pretest el valor de la media es 3.39, mientras que en el postest
el valor medio es 4; el valor de la mediana en el pretest fue de 4, en tanto que el
valor en el postest de la mediana fue 5; la calificacion mas repetitiva (moda) fue 4
en el pretest, y en el caso del postest fue de 5; y con respecto a la dispersién de los
datos, observamos una desviacion estandar de 0.495 en el pretest y 0.461 en el
postest. Estos resultados nos permiten afirmar que en el caso del grupo de estudio

control hubo diferencias sustanciales en los resultados del pretest y postest.
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En el grupo de estudio experimental, el valor de la media en el pretest fue de
3.72 puntos, en tanto que en el postest fue de 5 puntos; el valor de la mediana fue
de 4 en el pretest y 5 en el postest; el valor modal o de mayor repeticion fue de 4
en el pretest y 5 en el postest; respecto a la dispersion el valor de la desviacion
estandar para pretest fue 0.46 y el postest evidencia una dispersion igual de 0.46.
A partir de estos resultados podemos afirmar que en el grupo experimental es

notorio el incremento de las calificaciones alcanzadas frente al grupo control.

Tabla 5
Andlisis descriptivo pretest para el grupo de estudio control y experimental.
Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 21 67.7%
Muy de
Grupo control Vélido acuerdo 10 39 3%
Total 31 100,0%
De acuerdo 17 53.1%
Muy de
Grupo experimental Valido acuerdo 15 46.9%
Total 32 100,0%

De la tabla 5, observamos que del total de los encuestados en el grupo de
estudio control correspondiente al pretest (31), predomina la escala de valor De
acuerdo representada por el 67.7% (21), mientras el 32.3% (10) la ubica en la
escala de valor Muy de acuerdo; observamos también en la misma tabla que del
total de los encuestados en el grupo de estudio experimental de pretest (32), la
escala de valor De acuerdo esta representada por el 53.1% (17) del grupo
experimental que ocupa dicho nivel, mientras el 46.9.1% (15) la ubica en la escala
de valor Muy de acuerdo.

En cuanto a la dimension dindmicas para evaluar las emociones, relaciones
y progresiones ocasionados en el estudiante; los resultados para el grupo control

y grupo experimental se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 6

Dimension dindmicas pretest

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
Indiferente 10 32.3%
De acuerdo 15 48.4%

Grupo control Valido Muy de
acuerdo 6 19.4%
Total 31 100,0%
Indiferente 0 0.0%
De acuerdo 21 65.6%

Grupo experimental Valido Muy de
acuerdo 11 34.4%
Total 32 100,0%

En la tabla 6, observamos que del total de encuestados (31 estudiantes) del

grupo control, predomina la escala de valor De acuerdo, es decir el 48.4% (15) de

estudiantes universitarios percibe que la dimension dinamicas del estudio pretest

ocupa dicho nivel, mientras que el 32.3% (10) percibe la escala de valor Indiferente

y solo el 19.4% (6) de los encuestados esta Muy de acuerdo con esta dimension.

También observamos que del total de encuestados (32 estudiantes) del grupo

experimental, predomina la escala de valor De acuerdo, es decir el 65.6% (21) de

estudiantes universitarios percibe que la dimension dinAmicas del estudio pretest

ocupa dicho nivel, mientras que el 34.4% (11) percibe la escala de valor Muy de

acuerdo de esta dimension en el grupo experimental.

De acuerdo a la dimension mecéanicas para evaluar la colaboracion,

retroalimentacion y los desafios de los estudiantes; los resultados para el grupo

control y grupo experimental se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 7

Dimension mecanicas pretest

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 20 64.5%
Muy de
Grupo control Vélido acuerdo 11 35.50
Total 31 100,0%
De acuerdo 19 59.4%
Muy de
Grupo experimental Vélido acuerdo 13 40.6%
Total 32 100,0%

Enlatabla 7, se puede observar que del total de los encuestados en el grupo
control, la escala de valor que mas predomina en este grupo es la escala De
acuerdo, es decir mas de la mitad representada por el 64.5% (20) percibe la
dimension mecéanicas del estudio pretest en este nivel, mientras que el 35.5% (11)
la ubica en la escala de valor Muy de acuerdo. Ademas, se observa también que,
del total de los encuestados en este grupo experimental, la escala de valor De
acuerdo, es decir, mas de la mitad representada por el 59.4% (19) percibe que la
dimensién mecanicas del estudio pretest del grupo experimental ocupa dicho nivel,
de igual manera el 40.6% (13) de los encuestados la ubica en la escala de valor
Muy de acuerdo.

Por otro lado, en lo correspondiente a la segunda dimension sobre
componentes para evaluar los indicadores de esta dimension acerca de los
equipos de trabajo, las misiones y las recompensas; los encuestados en los dos
grupos tanto para el grupo control y para el grupo experimental en el pretest y el
postest permitieron obtener los siguientes resultados que se muestran en la

siguiente tabla.
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Tabla 8

Dimension componentes pretest

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
Indiferente 9 29.0%
De acuerdo 13 41.9%

Grupo control Vélido ~ Muyde
acuerdo 9 29.0%
Total 31 100,0%
Indiferente 0 0.0%
De acuerdo 17 53.1%

Grupo experimental ~ Valido ~ Muyde
acuerdo 15 46.9%
Total 32 100,0%

De la tabla 8, observamos que del total de los encuestados en este grupo
control (31), predomina la escala de valor De acuerdo, es decir, el 41.9% (13) indica
gue la dimension componentes del grupo control ocupa dicho nivel, el 29.0% (9) de
estudiantes de este grupo de estudio la ubica en la escala de valor Muy de acuerdo
y el 29.0% (9) de los encuestados la ubica en la escala de valor Indiferente.

Observamos también que del total de los encuestados en este grupo
experimental (32), predomina la escala de valor De acuerdo, es decir, mas de la
mitad representada por el 53.1% (17) percibe que la dimensién componentes del
grupo experimental ocupa dicho nivel, el 46.9% (15) la ubica en la escala de valor
Muy de acuerdo, cabe indicar que ninguno de los encuestados en este grupo eligié
la escala de valor Indiferente.

En lo referente al analisis descriptivo de la variable independiente
“estrategias de gamificacion”, para el analisis correspondiente al postest los
resultados que se obtuvieron mediante las encuestas a los dos grupos fueron los

gue se indican en la siguiente tabla.
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Tabla 9
Andlisis descriptivo postest para el grupo de estudio control y experimental.

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 19 61,3%

. Muy de

G trol Valid

rupo contro alieio acuerdo 12 38,7%
Total 31 100,0%
De acuerdo 9 28,1%

. . Muy de
Grupo experimental Vélido acuerdo 3 71.9%
Total 32 100,0%

De la tabla 9, observamos que del total de los encuestados en el grupo de
estudio control correspondiente al postest (31), predomina la escala de valor De
acuerdo representada por el 61.3% (19), mientras el 38.7% (12) la ubica en la

escala de valor Muy de acuerdo.

Observamos también en la misma tabla que del total de los encuestados en
el grupo de estudio experimental de postest (32), predomina la escala de valor Muy
de acuerdo representada por el 71.9% (23) del grupo experimental que ocupa dicho
nivel, mientras que el 28.1% (9) la ubica en la escala de valor De acuerdo. Por tanto,
se muestra una diferencia entre el grupo control y el grupo experimental del estudio

postest

En cuanto a la primera dimensién dinamicas para evaluar los indicadores
acerca de las emociones, relaciones y progresiones ocasionados en el estudiante;
los resultados tanto para el grupo control y grupo experimental del estudio postest

se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 10

Dimension dindmicas postest

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
Indiferente 2 6,5%
De acuerdo 14 45,2%

Grupo control Vélido Muy de
acuerdo 15 48,4%
Total 31 100,0%
De acuerdo 12 37,5%

Grupo . Muy de
experimental Valido acuerdo 20 62,5%
Total 32 100,0%

En la tabla 10, observamos que del total de encuestados (31 estudiantes)
del grupo control, predomina la escala de valor Muy de acuerdo, es decir el 48.4%
(15) de estudiantes universitarios percibe que la dimension dinamicas del estudio
postest ocupa dicho nivel, mientras que el 45.2% (14) percibe la escala de valor De

acuerdo y solo el 6.5% (2) de los encuestados es indiferente a esta dimension.

También observamos que del total de encuestados (32 estudiantes) del grupo
experimental, predomina la escala de valor Muy de acuerdo, es decir el 62.5% (20)
de estudiantes universitarios percibe que la dimensién dindmicas del estudio
postest ocupa dicho nivel, mientras que el 37.50% (12) percibe la escala de valor

De acuerdo de esta dimension en el grupo experimental.

De acuerdo a la segunda dimension mecanicas de nuestro estudio
estrategias de gamificacion para evaluar los indicadores respecto a la
colaboracion, retroalimentacion y los desafios de los estudiantes, los resultados
correspondientes tanto para el grupo control y grupo experimental se muestran en

la siguiente tabla.
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Tabla 11

Dimension mecanicas postest

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 19 61,3%
. Muy de
trol Val
Grupo contro alido acuerdo 12 38.7%
Total 31 100,0%
De acuerdo 13 40,6%
. . Muy de
I Val
Grupo experimenta alido acuerdo 19 50.4%
Total 32 100,0%

En la tabla 11, se puede ver que del total de los encuestados en el grupo

control, predomina la escala de valor De acuerdo, es decir, mas de la mitad

representada por el 61.3% (19) percibe la dimension mecanicas del estudio postest

en este nivel, del mismo modo el 38.7% (12) la ubica en la escala de valor Muy de

acuerdo.

Se observa también que, del total de los encuestados en este grupo

experimental, predomina la escala de valor Muy de acuerdo, es decir, mas de la

mitad representada por el 59.4% (19) percibe que la dimension mecanicas del

estudio postest del grupo experimental ocupa dicho nivel, finalmente el 40.6% (13)

de los estudiantes la ubica en la escala de valor De acuerdo. Lo cual denota una

diferencia entre ambos grupos.

Asi mismo para la ultima dimension componentes de nuestro estudio para

evaluar los indicadores sobre equipos de trabajo, misiones y recompensas; los

resultados para el grupo control y grupo experimental se muestran en la siguiente

tabla.
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Tabla 12

Dimension componentes postest

Grupo de estudio del encuestado Frecuencia Porcentaje
Indiferente 3 9,7%
De acuerdo 20 64,5%

Grupo control Vélido Muy de
acuerdo 8 25,8%
Total 31 100,0%
De acuerdo 19 59,4%

. . Muy de
Grupo experimental Valido acuerdo 13 40.6%
Total 32 100,0%

De la tabla 12, observamos que del total de los encuestados en este grupo

control (31), predomina la escala de valor De acuerdo, es decir, mas de la mitad

representada por el 64.5% (20) percibe que la dimension componentes del grupo

control ocupa dicho nivel, el 25.8% (8) la ubica en la escala de valor Muy de acuerdo

y solo el 9.7% (3) la ubica en la escala de valor Indiferente.

Observamos también que del total de los encuestados en este grupo

experimental (32), predomina la escala de valor De acuerdo, es decir, mas de la

mitad representada por el 59.4% (19) percibe que la dimensiébn componentes del

grupo experimental ocupa dicho nivel, el 40.63% (13) la ubica en la escala de valor

Muy de acuerdo. Por lo que se observa una diferencia entre ambos grupos de

estudio.
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4.2 Analisis inferencial

Se realizo la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov, para evaluar si los
datos provienen de una curva normal; cuyos resultados se pueden observar en la
tabla 13, sobre la hipotesis de los datos generales, donde Ho: Las variables de mi
estudio siguen una distribucion normal y Ha: Las variables de mi estudio no siguen
una distribucion normal. En la tabla 13; Como p=0 < 0,05 en lo que respecta a los
estudios pretest y postest tanto en el grupo control y el grupo experimental,
entonces rechazamos la Ho y acepto la Ha, es decir se evidencia estadisticamente
que los datos no tienen una distribucién normal, por lo tanto, se aplicd6 una

estadistica no paramétrica.

Tabla 13

Pruebas de normalidad pretest y postest

Grupo de estudio del Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

encuestado Estadistico gl Sig. Estadistico gl  Sig.
Grupo Pretest 396 31 ,000 ,619 31 ,000
control Postest 445 31 ,000 571 31 ,000
Grupo Pretest 450 32 ,000 ,565 32,000
experimental  Postest 450 32 ,000 ,565 32 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Se realizo la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney para muestras
independientes, para evaluar la variable que intervino en el proceso del pre
tratamiento; definimos la prueba de hipotesis, donde Ho: pl1=p2 No hay diferencia
significativa entre las medias de las dimensiones que intervinieron previamente a la
aplicacion de las estrategias de gamificacion y Ha: u1#u2 Existe diferencia
significativa entre las medias de las dimensiones que intervinieron previo a la
aplicacion de las estrategias de gamificacion. De acuerdo al criterio de decision: Si
(p — valor) >=0.05, No rechazar la Ho (no hay diferencias) Si (p — valor) < 0.05,

rechazamos la Ho (hay diferencias).
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Tabla 14

Prueba de U de Mann-Whitney de las dimensiones de las estrategias de

gamificaciéon
Estadisticos de prueba
Dimension Dimension Dimension Variable
D1 D2 D3 Estrategias
Dinamicas Mecanicas  Component de
es gamificacio
n
U de Mann- 414,000 393,500 394,000 331,500
Whitney
W de Wilcoxon 910,000 889,500 890,000 827,500
Z -1,295 -1,627 -1,646 -2,627
Sig. ,195 ,104 ,100 ,009

asintética(bilatel)

a. Variable de agrupacion: grupo de estudio del encuestado

Observamos en la tabla 14 que los valores respecto al sig. (bilateral): p
=0.195 > 0.05; 0.104 > 0.05 y 0.100 > 0.05; entonces como (p — valor) >=0.05; No
rechazamos la hipétesis nula, por lo que inferimos que no hay diferencias
estadisticamente significativas entre las medias de las dimensiones que
intervinieron previamente a la aplicacién de las estrategias de gamificacion, esto
debido a que en esta fase aun no se aplico el experimento para el estudio de las
“Estrategias de gamificacion para mejorar la habilidad oral en el aprendizaje del

inglés en los estudiantes universitarios, Cusco 2022”.

Para el analisis de comparacion intergrupos post-tratamiento con el estudio
postest, la prueba de hipétesis: Ho: u1=p2 No hay diferencia significativa entre las
medias de las dimensiones que intervinieron posterior a la aplicacion de las
estrategias de gamificacion y Ha: y1#u2 Existe diferencia significativa entre las
medias de las dimensiones que intervinieron posterior a la aplicacion de las
estrategias de gamificacion. Siendo el criterio de decision: Si (p — valor) >=0.05, No
rechazar la Ho (no hay diferencias), Si (p — valor) < 0.05, rechazamos la Ho (hay

diferencias)
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Tabla 15
Prueba de U de Mann-Whitney de la variable habilidad oral

D1 D2 D3 D4 Variable
Gramatica  Pronunci Fluidez Comunic Habilidad
y acion acion oral
vocabulari interactiv
0 a
U de Mann- 336,000 330,500 323,000 368,500 283,500
Whitney
W de
Wilcoxon 832,000 826,500 819,000 864,500 779,500
Z -2,626 -2,538 -2,950 -2,039 -3,373
Sig. ,009 ,011 ,003 ,041 ,001
Asintética
(bilateral)

a. Variable de agrupacion: grupo de estudio del encuestado

Observamos en la tabla 15 que los valores respecto al sig. (bilateral): p <
0.05; entonces como: (p — valor) < 0.05; entonces rechazamos la hipétesis nula, por
lo que inferimos que existe diferencia estadisticamente significativas entre las
medias de las dimensiones que intervinieron posterior a la aplicacion de las
estrategias de gamificacion; esto debido a que en esta fase ya se aplico el
experimento para mi estudio de las “Estrategias de gamificacion para mejorar la
habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco
2022

Se realizo el analisis de comparacién con la prueba no paramétrica de
Wilcoxon para muestras relacionadas donde se evalud la variable estrategias de
gamificacién con las dimensiones de la variable habilidad oral; siendo la prueba
de hipotesis: Ho: pl=p2 No hay diferencia significativa entre las medias de las
dimensiones de la variable estrategias de gamificacion y las dimensiones de la
variable habilidad oral y Ha: p1#u2 Existe diferencia significativa entre las medias
de las dimensiones de la variable estrategias de gamificacion y las dimensiones de
la variable habilidad oral; por lo que de acuerdo al criterio de decision: Si (p — valor)
>=0.05, No rechazar la Ho (no hay diferencias), Si (p — valor) < 0.05, rechazamos

la Ho (hay diferencias)
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Tabla 16
Prueba de Wilcoxon muestras relacionadas (No paramétricos)

D1 D2 D3 D4 Variable
Gramati  Pronunci Fluidez Comunic  Habilidad
cay acion Variable acion Oral
vocabul Variable EG interactiv. Variable
ario EG a EG
Variable Variable
EG EG
Z -2,556° -2,191b -4,213P -,512P -,626°
Sig. ,011 ,028 ,000 ,008 ,032
Asintdtica
(bilateral)

a. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon
b. Se basa en rangos positivos

Observamos en la tabla 16 que el valor respecto al sig. (bilateral) de la
prueba de Wilcoxon para la relacion entre la variable Estrategias de gamificacion
con la dimension graméatica y vocabulario de la variable habilidad oral es 0.011 <
0.05; entonces como: (p — valor) < 0.05; entonces rechazamos la hipétesis nula, por
lo que inferimos que hay diferencia significativa entre las medias de las variables
relacionadas variable estrategias de gamificacion y la dimension gramatica y
vocabulario de la variable habilidad oral; por lo tanto concluimos que con un margen
de error del 5% la aplicacion de las estrategias de gamificacibn han mejorado
significativamente la gramatica y vocabulario en la habilidad oral en el aprendizaje
del inglés en los estudiantes del nivel pre intermedio del instituto de idiomas de una

universidad de Cusco 2022”.

De igual manera, para la relacion entre Estrategias de gamificacion con la
dimensién pronunciacion de la variable habilidad oral es 0.028 < 0.05; entonces
como: (p — valor) < 0.05; entonces rechazamos la hipotesis nula, por lo que
inferimos que hay diferencia significativa entre las medias de las variables
relacionadas estrategias de gamificacion y la dimension pronunciacion de la
variable habilidad oral; por lo tanto concluiremos que la aplicacion de las estrategias

de gamificaciébn mejoran significativamente la pronunciacién en la habilidad oral en
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el aprendizaje del inglés en los estudiantes del nivel pre intermedio del instituto de
idiomas de una universidad de Cusco 2022".

De la relacion entre la variable estrategias de gamificacién con la dimension
fluidez de la variable habilidad oral es 0.000 < 0.05; entonces como: (p — valor) <
0.05; entonces rechazamos la hipétesis nula, por lo que inferimos que hay
diferencia significativa entre las medias de las variables relacionadas variable
estrategias de gamificacion y la dimension fluidez de la variable habilidad oral; por
lo tanto concluiremos que la aplicacion de las estrategias de gamificacion mejoran
significativamente la fluidez en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los
estudiantes del nivel pre intermedio del instituto de idiomas de una universidad de
Cusco 2022”.

Finalmente, sobre la relacion entre la variable estrategias de gamificacion
con la dimension Comunicacion Interactiva de la variable habilidad oral es 0.008 <
0.05; entonces como: (p — valor) < 0.05; entonces rechazamos la hipétesis nula, por
lo que inferimos que hay diferencia significativa entre las medias de las variables
relacionadas variable estrategias de gamificacion y la dimensidbn comunicacion
interactiva de la variable habilidad oral; por lo tanto concluiremos que la aplicacion
de las estrategias de gamificacion mejoran significativamente la comunicacion
interactiva en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes del

nivel pre intermedio del instituto de idiomas de una universidad de Cusco 2022”.

Y con respecto a la comparacion entre la variable estrategias de gamificacion
con la variable habilidad oral es 0.032 < 0.05; entonces como: (p — valor) < 0.05;
entonces rechazamos la hipoétesis nula, por lo que inferimos que hay diferencia
significativa entre las medias de las variables relacionadas variable estrategias de
gamificacién y la variable habilidad oral; por lo tanto, concluiremos que la aplicacién
de las estrategias de gamificacion mejoran significativamente la habilidad oral en el
aprendizaje del inglés en los estudiantes del nivel pre intermedio del instituto de

idiomas de una universidad de Cusco 2022”.
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V.

DISCUSION

La investigacibn ha tenido como objetivo general, determinar si las
estrategias de gamificacion mejoran la habilidad oral en el aprendizaje del inglés de
los estudiantes universitarios, Cusco 2022 de una universidad publica. Los
resultados reflejan que en efecto la aplicacion de las estrategias de gamificacion
fortalecio la habilidad oral en el aprendizaje del inglés de los estudiantes
universitarios de una universidad del Cusco, al evidenciarse en el caso del grupo
experimental un crecimiento en la calificacion mediana de 4 en el pretest a 5 en el
postest, de la misma manera la calificacion media crecié de 3.72 puntos en el

pretest a 5 puntos en el postest, o que implica un incremento significativo.

Los niveles de significancia alcanzados en el postest, demuestran que el
71.9 % se ubicaron en el nivel Muy de acuerdo, el 28.1 % en el nivel De acuerdo,
haciendo un total del 100 % entre ambos niveles (Muy de acuerdo y De acuerdo).
En cambio, en el pretest del grupo experimental, el 53.1 % de los estudiantes se
ubicaron en el nivel De acuerdo y el 46.9 % de estudiantes se situaron en el nivel

Muy de acuerdo.

Sin embargo, en el caso del grupo control, los resultados en ambos test no
muestran cambios sustanciales significativos, ya que la calificacion media de 3.39
puntos en el pretest paso a 4 puntos en el postest y la mediana de 4 puntos en el
pretest paso a 5 puntos en el postest. También se corrobora que en el postest el
61.3 % de estudiantes se mantienen en el nivel De acuerdo y el 38.7 % en el nivel
Muy de acuerdo, dichos resultados son casi similares en el pretest. Finalmente, el
contraste de hipoétesis de U Mann-Whitney en la comparacién de los resultados de
las evaluaciones de ambos grupos evidencian que en el pretest son homogéneos
0 semejantes, en cambio en el caso del postest demuestran ser diferentes, lo que
indudablemente es atribuible a la aplicacién de las estrategias de gamificacion en

la habilidad oral para el aprendizaje del inglés.
Estos resultados coinciden con lo que manifiesta Montoya (2021), quien

considera que las estrategias de gamificacion contribuyen a mejorar el aprendizaje

del idioma inglés en lo que respecta al desarrollo de la habilidad oral. Realizé una
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investigacion en una universidad del Perl acerca de las estrategias de la
gamificacién con respecto al desarrollo de habilidades orales de los estudiantes en
el aprendizaje del inglés, logrando resultados significativos de 93.3% entre las
frecuencias Siempre y Casi siempre de su investigacion, lo cual fue una enorme

mejoria en comparacion con los resultados antes de la aplicacion de la estrategia.

Madero (2018), en su estudio sobre la mejora de la habilidad oral en el inglés
a través de los juegos concluyo que la actitud de los estudiantes mejoré en lo
referente a la habilidad oral puesto que en diferentes situaciones los estudiantes
usaron el idioma inglés de manera voluntaria en diferentes contextos sin necesidad
de la guia del docente esto debido al incremento de interés y motivacion para

comunicarse interactivamente con sus compafieros mediante dialogos.

Almache Granda et al (2020), de acuerdo a los resultados de su investigacion
afirman que ofrecer un proceso de gamificacion en el aprendizaje del inglés en el
aula mejora de manera significativa los desafios de la habilidad oral y motiva a los
estudiantes a poner en practica el idioma. Al gamificar se brinda una
retroalimentacion constante gracias a la competitividad, colaboracion y al

compromiso del estudiante con su aprendizaje.

En cuanto al primer objetivo especifico, los resultados descriptivos nos
demuestran que existe un aumento significativo en la mejoria de la dimension
gramatica y vocabulario con relacion a las estrategias de gamificacion, ya que el
19% de los estudiantes del grupo control postest estan Muy de acuerdo con la
aplicacion de las estrategias de gamificacion, mientras que el 50% de los
estudiantes del grupo experimental estan Muy de acuerdo con la aplicacién de las
estrategias de gamificacion en la mejoria de la gramatica y vocabulario en su
aprendizaje. Por lo expuesto aceptamos la primera hipotesis especifica que
establece que las estrategias de gamificacion mejoran la gramatica y vocabulario
de manera significativa en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los

estudiantes universitarios, Cusco, 2022.
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De acuerdo a Thornbury (2016), si se quiere desarrollar la habilidad oral en
el idioma inglés el estudiante debe conocer sobre las estructuras gramaticales

ademas de tener un vocabulario correcto para comunicarse en el idioma.

Alvarez (2021), entre las conclusiones de su trabajo de investigacion indica
que la gamificacion es una alternativa relativamente nueva para la ensefianza y
aprendizaje del inglés del estudiante como una estrategia para la adquisicion de
vocabulario en el desarrollo de su habilidad oral incentivando el aprendizaje de
forma dinamica. Por lo tanto, las dimensiones dinamicas de las estrategias de
gamificacion juegan un rol muy importante en cuanto a las emociones de los
estudiantes como son la curiosidad y la competitividad se manifiestan al participar
en una actividad, las relaciones entre los estudiantes participantes son mas fuertes
y las progresiones que los estudiantes desarrollan al adquirir vocabulario hace que

el estudiante se dé cuenta de su mejoria.

Asi también, Avalos (2017), menciona que las actividades ludicas
promueven la adquisicién de la gramatica y el vocabulario. Esto debido a que las
dimensiones dinamicas, mecanicas y componentes de las estrategias de
gamificacién ayudan a que los estudiantes pongan en practica la gramatica y el
vocabulario al entablar relaciones de colaboracién con sus equipos de trabajo
desarrollando desafios y misiones lo cual a la vez produce una retroalimentacion y
de esta manera mejora las dimensiones de gramatica y vocabulario en el

aprendizaje del inglés.

En lo que respecta al segundo objetivo, de acuerdo a los resultados
descriptivos se observa que la pronunciacién con relacién a las estrategias de
gamificacion evidencia una mejoria significativa debido a que en el postest del
grupo control un 29% de 31 estudiantes indican que estan muy de acuerdo con la
mejoria del inglés a través de estrategias de gamificacion, mientras que el 59.4%
de 32 estudiantes del grupo experimental estan Muy de acuerdo con la mejoria de
la pronunciacién en el desarrollo de su habilidad oral por la aplicacion de estrategias
de gamificacion. Por tanto, aceptamos la segunda hipotesis especifica que

establece que las estrategias de gamificacidbn mejoran la pronunciacién de manera
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significativa en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes

universitarios, Cusco, 2022.

Small (2018), concluyo entre sus resultados que las estrategias de
gamificacibn de caracter participativo mejoran de manera significativa la
pronunciacion y produccion oral en el idioma inglés. Lo cual se relaciona con las
dimensiones mecénicas de las estrategias de gamificacion por el indicador de
colaboracion de los estudiantes participantes y con las dimensiones componentes

por el indicador equipos en la formacion de estos para el logro de sus actividades.

Ilgualmente, Jiménez y Gdémez (2019), manifiestan que la gamificacion
fortalece los niveles de la competencia gramatical en lo que respecta a
pronunciacioén ya que los estudiantes al participar en las misiones se vieron en la
necesidad de pronunciar bien las palabras al momento de participar y poder ganar
la misién. Esto desatancando la importancia de las dimensiones componentes de

las estrategias de gamificacién en cuanto a misiones y recompensas se refiere.

En cuanto al tercer objetivo, por los resultados descriptivos observamos que
la dimension fluidez con relacion a las estrategias de gamificacion se observa una
mejoria significativa ya que en el postest del grupo control conformado por 31
estudiantes solo el 9.7% esta Muy de acuerdo con la aplicacion de las estrategias
de gamificacion para mejorar la fluidez mientras que el grupo experimental
conformado por 32 estudiantes el 31.3% esta Muy de acuerdo con la aplicacion de
estrategias de gamificacion para mejorar la fluidez en el desarrollo de la habilidad
oral. Es asi que aceptamos la tercera hipotesis especifica que establece que las
estrategias de gamificacion mejoran la fluidez de manera significativa en la
habilidad oral en el aprendizaje del inglés de los estudiantes universitarios, Cusco,
2022.

Jiménez y Gomez (2019), concluyen que la gamificacion fortalece la fluidez
en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés mediante el disefio de espacios
interactivos y comunicativos lo cual favorece al intercambio de ideas y opiniones
entre los estudiantes. De esta manera podemos inferir que las dimensiones

dindmicas, mecanicas y componentes de las estrategias de gamificacion influyen

45



en la mejoria de la fluidez de los estudiantes debido a que los indicadores de cada
una de estas dimensiones se ponen en practica en las diferentes actividades

desarrolladas para mejorar la fluidez.

Finalmente en cuanto al cuarto objetivo del trabajo, los resultados
descriptivos nos demuestran que 31 estudiantes del grupo control que representa
el 51.60% sefalan que estan Muy de acuerdo con la aplicacion de estrategias de
gamificaciébn para mejorar su comunicacion interactiva en lo que respecta a la
habilidad oral en el aprendizaje del inglés; y 32 estudiantes del grupo experimental
que representa un 71.90% manifiestan que estdn Muy de acuerdo con las
estrategias de gamificacion en la mejora la comunicacion interactiva en su
aprendizaje. Por todo esto aceptamos la cuarta hipétesis especifica que establece
gue las estrategias de gamificacion mejoran la comunicacion interactiva de manera
significativa en la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes
universitarios, Cusco, 2022.

Es asi que de acuerdo a Montoya (2021), las estrategias de ensefianza del
idioma inglés basadas en modelos ludicos permiten que los estudiantes mejoren su
comunicacioén interactiva no solo durante las clases, pues gracias a las estrategias
de cardcter ludico se encuentran dispuestos y entusiasmados para comunicarse
con sus comparferos de manera interactiva. Lo cual destaca las dimensiones
dinamicas, mecanicas y componentes de las estrategias, pues en cuanto a los
indicadores de las dimensiones dinamicas los estudiantes reflejan sus emociones,
entablando relaciones entre compafieros con el fin de lograr las progresiones de
aprendizaje los cuales son modelos educativos acerca de cOmo se espera gue
evolucione las ideas y las diferentes formas de pensar de los estudiantes en cuanto

a un concepto o tema determinado de acuerdo a lo que van aprendiendo.

En lo referente a las dimensiones mecéanicas y componentes los indicadores
de estas dimensiones ayudan a mejorar el trabajo de cooperacion y colaboracion
en equipos desarrollando diferentes desafios y misiones con el objetivo de lograr
un aprendizaje significativo gracias a la retroalimentacion obtenida por medio de las

diferentes actividades realizadas en base a las estrategias de gamificacion.
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Por otro lado, Chiunti De los Santos (2021), de acuerdo a su trabajo de
investigacion indica que la gamificacion motiva a los estudiantes a poner en practica
lo aprendido desarrollando su competencia comunicativa de mejor manera,
logrando interactuar activamente lo cual se convierte en una herramienta practica
para su futuro y su inserciéon en el mundo profesional. Esto nos indica que las
estrategias de gamificacion son herramientas Utiles que nos ayudan a mejorar la
habilidad oral de manera significativa puesto que tanto las dimensiones de las
estrategias de gamificacion se relacionan con las dimensiones de la habilidad oral
mejorando de manera positiva la comunicacion interactiva de los estudiantes en su
aprendizaje.

Dalmases (2017), gracias al uso de las estrategias de gamificacion el
aprendizaje se ha logrado con éxito, los alumnos han participado mas, se han
esforzado prestando mas atencién y concentracion valorando positivamente la

formacion de equipos y el aprendizaje cooperativo.

Podemos decir que los estudiantes han valorado de manera positiva las
sesiones realizadas mediante las estrategias de gamificacion, la experiencia tanto
para los estudiantes como para la investigadora ha sido gratificante, ya que los
estudiantes han sido participes activos de su aprendizaje lo cual se llevé a cabo de
una manera mas dinamica, participativa y han sido los mismos estudiantes quienes
han dado constancia del mejoramiento en el aprendizaje del idioma inglés

principalmente en lo que se refiere a la habilidad oral.
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VI. CONCLUSIONES

La aplicacién de las estrategias de gamificacién del presente estudio permitio

determinar las conclusiones siguientes:

Primera: Se ha determinado que las estrategias de gamificacion aplicadas durante
las sesiones de clase posibilitan el fortalecimiento de la habilidad oral en el
aprendizaje del inglés, donde las diferentes actividades realizadas se
basaron en elementos dinamicos, mecanicos y componentes del juego para

mejorar el aprendizaje del idioma inglés.

Segunda: Se ha determinado que las estrategias de gamificacion benefician
positivamente los diferentes niveles de las estructuras gramaticales, asi
como el incremento en la adquisicion del vocabulario; ya que los estudiantes
debian participar con sus argumentos en las diferentes actividades usando
diferentes tiempos gramaticales y vocabulario adecuado al contexto.

Tercera: Se ha determinado que las estrategias de gamificacion fortalecen la
pronunciacién en el desarrollo de la habilidad oral en el aprendizaje del
inglés, puesto que los estudiantes al participar en las diferentes actividades
tuvieron en cuenta que una buena entonacién y acentuacion mejoran
significativamente la pronunciacion para poder comunicarse de mejor

manera.

Cuarta: Se ha determinado que la aplicacion de las estrategias de gamificacion
mejor6 de manera significativa la fluidez en la habilidad oral en el aprendizaje
del inglés, debido a que los alumnos incrementaron su participacion en la
exposicion de discursos de manera organizada y coherente logrando una

comunicacion mas facil y de manera espontanea.
Quinta: Se ha determinado que las actividades mediante las estrategias de
gamificacion posibilitaron el mejoramiento de la comunicacion interactiva en

la habilidad oral de los estudiantes en el aprendizaje del inglés, dado que los
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estudiantes participaron de manera activa, interrelacionando de manera
natural al entablar comunicacién con sus equipos de trabajo respondiendo y

haciendo preguntas.
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Vil.  RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda que la coordinadora académica, el coordinador del area
de inglés y los profesores del idioma inglés de una universidad del Cusco
tengan en cuenta la aplicacion de estrategias de gamificacion en el desarrollo
de sus sesiones de clase para mejorar la habilidad oral de los estudiantes en

el aprendizaje del idioma.

Segunda: Se recomienda que los docentes del area de inglés realicen sus
actividades conjuntamente con los alumnos puesto que la aplicacion de
estrategias de gamificacion requiere de dinamicas de cooperacion,
competicion y retroalimentacion a partir de misiones, desafios y por lo tanto
reglas especificas de competitividad, colaboracion y cooperaciéon donde

tanto los estudiantes como el docente necesitan una participacion activa.

Tercera: Se recomienda que los docentes de inglés presten mayor atencién al
evaluar la habilidad oral de los estudiantes, porque un gran porcentaje de los
estudiantes no pueden aun comunicarse de manera adecuada usando el
idioma, por falta de practica de las estructuras gramaticales, falta de
vocabulario, fluidez, buena pronunciacién y sobre todo una comunicacion

interactiva haciendo uso del idioma adquirido.

Cuarta: Se recomienda que los docentes del area de inglés sean capacitados en
estrategias de gamificacion para mejorar las demas habilidades requeridas
para el aprendizaje de un idioma como son escritura, lectura y la habilidad
auditiva, todo lo cual generara una ensefianza y aprendizaje mas

significativo.

Quinta: Se recomienda que las diferentes actividades realizadas en clase en cuanto
a la habilidad oral los docentes consideren las estrategias de gamificacion
en el desarrollo de cada indicador de la expresién oral para lograr que los

estudiantes puedan mejorar e incrementar su participacion oral en clase.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: Estrategias de gamificacion para mejorar la habilidad oral en el aprendizaje del inglés en los estudiantes universitarios, Cusco, 2022

Problemas Objetivos Hipodtesis Variables e indicadores
Problema General: Objetivo general: Hipotesis general: Variable Independiente: Estrategias de gamificacion
¢En qué medida las | Determinar en qué medida | La aplicacion de las . . . : Escala de Niveles o
! . ] Dimensiones Indicadores Iltems
estrategias de | las estrategias de | estrategias de valores rangos
gamificacion mejoran la | gamificacion mejoran la | gamificacion en el |1. Dinamicas Emociones 1,2 Muy en 1
habilidad oral en el | habilidad oral en el | aprendizaje del idioma Relaciones 3,4 desacuerdo
aprendizaje del inglés en | aprendizaje del inglés en los | inglés mejora de manera Progresiones 5,6 En desacuerdo 2
los estudiantes | estudiantes, universitarios, | significativa la habilidad | 2. Mecanicas Colaboracion 7,8 Indiferente 3
universitarios, Cusco, | Cusco, 2022. oral, porque generan la Retroalimentaci | 9, 10 De acuerdo 4
202272 participacion activa del on Muy de acuerdo 5
estudiante de manera Desafios 11, 12
innovadora y  creativa 3. Componente Equipos 13, 14
logrando que los alumnos s Misiones 15, 16
se enfrenten a los desafios Recompensas |17, 18
que implica el poner en
practica el idioma
adquirido.
Problemas Especificos | Objetivos especificos Hipotesis especificas Variable Dependiente: Habilidad oral
Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles o
valores rangos
¢En qué medida las | Determinar en qué medida | Las estrategias de | 1.Gramaticay -Uso de estructuras | 3, 4 Muy en 1
estrategias de | las estrategias de | gamificacion mejoran la | vocabulario gramaticales desacuerdo
gamificacion mejoran la | gamificacion mejoran la | gramatica y el vocabulario En desacuerdo 2
gramética y el | gramética y el vocabulario | de manera significativa en - Vocabulario 1,2,5 |Indiferente 3
vocabulario en la | en la habilidad oral en el | la habilidad oral en el variado De acuerdo 4
habilidad oral en el | aprendizaje del inglés en los | aprendizaje del inglés en Muy de acuerdo 5

aprendizaje del inglés en
los estudiantes,
universitarios, Cusco,
20227

estudiantes, universitarios,

Cusco, 2022.

los estudiantes,
universitarios, Cusco,
2022.




¢En qué medida las | Determinar en qué medida | Las estrategias de | 2. Pronunciacion |-  Entonacion 6,8,9,
estrategias de | las estrategias de | gamificacion mejoran la 10
gamificacion mejoran la | gamificacion mejora la | pronunciacion de manera - Acentuacion 7
pronunciacion en la | pronunciacion en la | significativa en la habilidad

habilidad oral en el | habilidad oral en el | oral en el aprendizaje del

aprendizaje del inglés en | aprendizaje del inglés en los | inglés en los estudiantes,

los estudiantes, | estudiantes, universitarios, | universitarios, Cusco,

universitarios,  Cusco, | Cusco, 2022. 2022.

2022?

¢En qué medida las | Determinar en qué medida | Las estrategias de | 3. Fluidez -Comunicacion facil | 11, 12,
estrategias de | las estrategias de | gamificacibn mejoran la y espontanea. 13,14
gamificacion mejoran la | gamificacion mejoran la | fluidez de manera _

fluidez en la habilidad | fluidez en la habilidad oral | significativa en la habilidad - Discurso 15
oral en el aprendizaje del | en el aprendizaje del inglés | oral en el aprendizaje del organizado y

inglés en los estudiantes, | en los estudiantes, | inglés en los estudiantes, coherente.

universitarios, Cusco, | universitarios, Cusco, 2022. | universitarios, Cusco,

2022? 2022.

¢En qué medida las | Determinar en qué medida | Las estrategias de | 4.Comunicacion |- Interrelacion 16, 17,
estrategias de | las estrategias de | gamificacion mejoran la | interactiva con naturalidad
gamificacibn mejoran la | gamificacibon mejoran la | comunicacion interactiva

comunicacion interactiva | comunicacion interactiva en | de manera significativa en - Implica al 18, 19,
en la habilidad oral en el | la habilidad oral en el | la habilidad oral en el oyente con 20
aprendizaje de inglés en | aprendizaje de inglés en los | aprendizaje del inglés en preguntas y

los estudiantes, | estudiantes, universitarios, | los estudiantes, respuestas
universitarios, Cusco, | Cusco, 2022. universitarios, Cusco,

¢2022? 2022.

Disefio de investigacion:

Poblaciéon y Muestra:

Técnicas e instrumentos:

Método de analisis de datos:

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Aplicada

Método: Hipotético deductivo
Disefio: Cuasi experimental

Poblacién: 63 estudiantes
del nivel pre intermedio del
idioma inglés de un
instituto de idiomas de una
universidad del Cusco
Muestra: 31 estudiantes
del nivel pre intermedio |
como grupo control y 32
estudiantes del nivel pre
intermedio 1l como grupo
experimental.

Técnicas: Observacion
Instrumentos: Cuestionarios

Descriptiva: Se aplicara la estadistica
descriptiva para realizar el andlisis de datos a
través de tablas de frecuencia y gréaficos
estadisticos sobre las pruebas pro test y post
test tanto en el grupo de control como en el
experimental, los cuales se analizaran de
manera comparativa los resultados por medio
de tablas de frecuencia, asi como de graficos
estadisticos.

Inferencial: Se aplicara la estadistica inferencial
para contraste de normalidad a través de una
prueba no paramétrica de Shapiro — Wilks y/o
de U Mann Whitney para el contraste de
hipétesis estadistica de significancia para la
diferencia de grupos.




Anexo 2. Operacionalizacién de variables

Se medirA mediante una
escala Likert con 20 items.

allapie aledla de (ga adClO
Definicién conceptual Definiciébn operacional Dimensiones Indicadores items Escala Instrumento
Gamificar es aplicar | La gamificacibn en la - Emociones 1,2 Escala:
estrategias, pensamientos | ensefianza del inglés, | - Dinamicas - Relaciones 3,4 Ordinal
y mecanicas de juegos en | estimula una participacién - Progresiones 5,6
contextos diferentes a los | activa de los alumnos en el - Colaboracion 7,8 Nivel:
juegos con el objetivo de | desarrollo autbnomo de su | - Mecénicas - Retroalimentacion 9,10 Politomica
gue las personas adopten | aprendizaje, ayuda a - Desafios 11,12
comportamientos incentivar la comunicacion y - Equipos 13,14 Escala Likert Cuestionario
requeridos. (Ramirez | el trabajo colaborativo Yy | - Componentes - Misiones 15, 16 (1) Muy en de preguntas
2014). Pag.27. cooperativo en ambientes de - Recompensas 17,18 desacuerdo
confianza. (Chaves 2019). (2) En
P&g.409. Se medir4 mediante desacuerdo
una escala Likert con 18 (3) Indiferente
items. (4) De acuerdo
(5) Muy de
acuerdo
allaple ADllldaqd Ora
Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores items Escala Instrumento
La habilidad oral es la | La habilidad oral se relaciona - Uso de estructuras | 3,4 Escala:
capacidad que la persona | con la produccion del | - Gramaticay gramaticales Ordinal
desarrolla para | discurso, y una de las | vocabulario - Vocabulario
comunicarse con claridad, | mayores dificultades para variado 1,2,5 Nivel:
fluidez, coherencia y | desarrollar esta habilidad en - Entonacion 6, 8,9, 10 | Politémica
persuasion; usando de | una lengua extranjera se | - Pronunciacion - Acentuacion 7 Cuestionario
manera adecuada y | debe a la poca seguridad de Escala Likert de preguntas
pertinente los diferentes | los alumnos al usar las - Comunicacion facily | 11, 12, (1) Muy en
recursos verbales y no | diferentes estructuras | - Fluidez espontanea 13, 14 desacuerdo
verbales. gramaticales y al vocabulario, - Discurso (2) En
(Flores 2004). Pag. 10. guienes ademas poseen organizado y coherente | 15 desacuerdo
escaso conocimiento de las - Interrelacidn con (3) Indiferente
estrategias interactivas lo que | - Comunicacion naturalidad 16, 17, (4) De acuerdo
provoca bajo nivel de fluidez | interactiva - Implica al oyente (5) Muy de
al comunicarse. con preguntas y acuerdo
(Thornbury 2005). Pag. 28. respuestas 18, 19, 20




Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POST GRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

Variable: Estrategias de Gamificacion

Estimado (a) participante:

El presente cuestionario responde a un trabajo de investigacién dirigido al estudio
de las estrategias de gamificacién para mejorar la habilidad oral. Lea cada oracion
cuidadosamente y elija la respuesta que usted considere apropiada de acuerdo a

la siguiente escala:

(1) Muy en (2) En (3) Indiferente | (4) De (5) Muy de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
Dimensién 01: Dinamicas 3 4 5

Considero que las diferentes estrategias de
gamificacién estimulan mi participacién oral
para comunicarme mejor en el idioma inglés.

Las actividades que incluyen juegos me
motivan a seguir aprendiendo el idioma
inglés.

Me gusta participar activamente en juegos
grupales, en parejas o0 en pequefios grupos
cuando aprendo el idioma inglés.

Las diferentes actividades ludicas utilizadas
por el profesor mejoro la interaccion oral en
el aula.

Hubo cambios significativos en las diferentes
actividades orales desarrolladas por el
profesor en comparacion con otras sesiones
de clase.

Mis habilidades orales en el aprendizaje del
inglés han mejorado con las estrategias de
gamificacion.




Dimensién 02: Mecanicas

El trabajo colaborativo incentiva la
produccion oral en el aula.

Las estrategias de gamificaciéon fomentan la
participacion colaborativa en clase.

Las estrategias de gamificacién brindan
retroalimentacion continua.

10

La flexibilidad y la retroalimentacion obtenida
en clases mediante las estrategias de
gamificacibn me permiten desarrollar de
mejor manera mis habilidades orales.

11

Los juegos competitivos exigen desafios en
la adquisicion del vocabulario en el
aprendizaje del inglés.

12

Las estrategias de gamificacidon usadas en
clase me permiten superar los retos orales al
aprender el idioma inglés.

Dimension 03: Componentes

13

Las actividades de gamificacion realizadas
en equipo promueven el uso de estructuras
gramaticales para la mejora de mi oralidad.

14

El trabajo en equipo permite conocer y usar
expresiones idiomaticas en inglés.

15

Las actividades de gamificacion se
desarrollan de acuerdo a las misiones
previamente establecidas.

16

El logro de las tareas asignadas mediante las
estrategias de gamificacién ayuda a nivelar la
produccion oral del equipo.

17

Las estrategias de gamificacion deberian
incluir premios, puntos y recompensas por
las actividades realizadas en equipo.

18

Considero las recompensas adecuadas para
aumentar la participacion oral al aprender el
idioma inglés.




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POST GRADO

MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

Variable: Habilidad oral

Estimado (a) participante:

El presente cuestionario responde a un trabajo de investigacion dirigido al estudio
de la habilidad oral. Lea cada oracion cuidadosamente y elija la respuesta que

usted considere apropiada de acuerdo a la siguiente escala:

(1) Muy en (2) En (3) Indiferente | (4) De acuerdo | (5) Muy de
desacuerdo desacuerdo acuerdo
Dimensién 01: Gramética y vocabulario 1 2 3 4

Las estrategias de gamificacion me ayudaron
incrementar mi vocabulario permitiéndome
comunicarme de mejor manera en el idioma
inglés.

Las diferentes actividades desarrolladas en
clase me ayudaron a adquirir y aprender
nuevas expresiones.

Hago uso de las estructuras gramaticales de
forma adecuada de acuerdo a las diferentes
actividades practicadas en clase.

Las estrategias de gamificacion me permiten
elaborar estructuras gramaticales mas complejas
para comunicarme oralmente.

Las actividades desarrolladas en clase me
ayudaron a practicar expresiones propias del
idioma inglés en diferentes situaciones.

Dimension 02: Pronunciacion

Mi pronunciacion y entonacién mejoran con las
diferentes actividades realizadas en clase

Mi acentuacion es adecuada por las estrategias
de gamificacion desarrolladas en clase

Las actividades realizadas en clase mejoraron la
pronunciacion y lograron una comunicacion
significativa en clase




Las actividades practicadas en clase incluyen
contenidos sobre pronunciacion

10

La entonacioén de las frases es més articuladas y
mejor pronunciadas gracias a las estrategias de
gamificacién

Dimension 03: Fluidez

11

Me comunico en inglés de forma precisa y fluida
en todos los momentos que me toca participar
con mi equipo.

12

Las estrategias de gamificacion ayudan a
desarrollar la fluidez en mi participacion oral

13

Después de las actividades realizadas en
clase mis didlogos se desarrollaron de
manera mas fluida

14

Las actividades de gamificacion me permiten
mantener el ritmo de fluidez al comunicarme.

15

Mi participacion oral se da con buen ritmo en la
organizacion de ideas al desarrollar las
actividades de gamificaciéon

Dimension 04: Comunicaci

on interactiva

16

Creo que puedo mejorar mi nivel de habilidad oral
mediante una ensefianza dindmica y ludica

17

Mantener conversaciones en clase adoptando
diferentes roles y situaciones ha mejorado mi
habilidad oral.

18

Las actividades de gamificacién desarrolladas en
clase implican tener comunicacion interactiva en
clases

19

Mediante las estrategias de gamificacion
desarrolladas en clase se conversa con mayor
facilidad, colaborando con los interlocutores

20

Las estrategias de gamificaciébn nos ayudan a
compartir opiniones, intercambiar informacién y
participar en actividades cooperativas




Anexo 4. CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Estrategias de gamificacion

N° DIMENSIONES / items Pertinen |Relevan | Claridad?® Sugerencias
ciat cia?

DIMENSION 1 Dinamicas No Si | No | Si No

Relaciones / tems 3 -4

N

Si
1 |Emociones/  items1-2 X X X
X X X
3 | Progresiones/ items5 -6 X X X

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

4 | Colaboracion/ Items 7- 8 X X X

5 | Retroalimentacion / items 9- 10 X X X

6 | Desafios/ ltemsl1l - 12 X X X

DIMENSION 3 Componentes Si [No |Si |[No |Si |No

7 | Equipos/ ftems 13 - 14 X X X

8 | Misiones/ Items15 - 16 X X X

9 |Recompensa/ items 17 - 18 X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Ninguna
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] No aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Victoria Yolanda Lizarraga Concha DNI: 25002492

Especialidad del validador: Magister en la Administracion de la Educacion
13 de mayo del 2022

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados LT X
son suficientes para medir la dimension =



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Estrategias de gamificacion

N° DIMENSIONES / items Pertinen |Relevan | Claridad?® Sugerencias
cial cia?
DIMENSION 1 Dindmicas Si INo| Si |[No| Si | No
1 |Emociones/  items1-2 X X X
2 |Relaciones/ Items3-4 X X X
3 | Progresiones/ items5 -6 X X X
DIMENSION 2 Mecanicas Si No | Si |No |Si | No
4 | Colaboracion/ items 7- 8 X X X
5 | Retroalimentacion / items 9- 10 X X X
6 | Desafios/ ltemsll - 12 X X X
DIMENSION 3 Componentes Si No |Si |No |Si |No
7 | Equipos/ ftems 13 - 14 X X X
8 | Misiones/ ltems15 - 16 X X X
9 |Recompensa/ items 17 - 18 X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Ninguna
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Robert Martin Manya Checori DNI: 25001790

Especialidad del validador: Magister en Ensefianza del inglés como lengua extranjera
16 de mayo del 2022

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al

componente o dimension especifica del constructo -
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, /

€s conciso, exacto y directo

” ”~ 2 o

/ P
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados e b / > -
son suficientes para medir la dimension \



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:

Estrategias de gamificacion

N° DIMENSIONES / items Pertinen |Relevan | Claridad?® Sugerencias
cial cia?

DIMENSION 1 Dinamicas Si |[No| Si |No| Si| No

1 |Emociones/ items1-2 X X X

2 | Relaciones/  items3-4 X X X

3 | Progresiones/ items5 -6 X X X
DIMENSION 2 Mecénicas Si No |Si [No |Si |No

4 | Colaboracion/ items 7-8 X X X

5 | Retroalimentacion / items 9- 10 X X X

6 | Desafios/ ltems1l - 12 X X X
DIMENSION 3 Componentes Si No |Si |[No | Si | No

7 | Equipos/ items 13 - 14 X X X

8 | Misiones/ ltems15 - 16 X X X

9 |Recompensa/items 17 - 18 X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Ninguna

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ x] No aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra.: Magaly Lourdes Puma Zamalloa

Especialidad del validador: Doctora en Gestion y ciencias de la educacion

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
es conciso, exacto y directo

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

DNI: 40110924

16 de mayo del 2022

Lourdes Magaly Zamalloa Puma

DNI 40110924




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Habilidad oral

N° DIMENSIONES / items Pertinen |Relevan | Claridad Sugerencias
cial cia? 3
DIMENSION 1 Gramatica y vocabulario Si | No | Si [No| Si | No
1 | Uso de estructuras gramaticales / ftems 3 -4 X X X
2 | Vocabulario variado / items 1 -2 -5 X X X
DIMENSION 2 Pronunciacién Si No | Si |[No |Si |No
3 |Entonacion/ items 6- 8- 9- 10 X X X
4 | Acentuacion / items 7 X X X
DIMENSION 3 Fluidez Si No |Si |No |Si |No
5 | Comunicacion facil y espontanea/ items 11 — 12- X X X
13- 14
6 | Discurso organizado y coherente/ Itemsl15 X X X
DIMENSION 4 Comunicacion Interactiva Si No | Si |No |Si |No
7 | Interrelacion con naturalidad/ items 16- 17 X X X
8 |Implica al oyente con preguntas y respuestas/ items | X X X
18- 19- 20

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Ninguna

Opinion de aplicabilidad:

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Victoria Yolanda Lizarraga Concha

Aplicable [ x] No aplicable[ ]

Especialidad del validador: Magister en la Administracion de la Educacion

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
€s conciso, exacto y directo

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

DNI:

25002492

13 de mayo del 2022




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Habilidad oral

N° DIMENSIONES / items Pertinen |Relevan | Claridad Sugerencias
cial cia? 3
DIMENSION 1 Gramatica y vocabulario Si [ No | Si |No| Si | No
1 | Uso de estructuras gramaticales / ftems 3 -4 X X X
2 | Vocabulario variado / items 1 -2 -5 X X X
DIMENSION 2 Pronunciacién Si No | Si |[No |Si |No
3 |Entonacion/ items 6- 8- 9- 10 X X X
4 | Acentuacion / items 7 X X X
DIMENSION 3 Fluidez Si No |Si |No |Si |No
5 | Comunicacion facil y espontanea/ items 11 — 12- X X X
13- 14
6 | Discurso organizado y coherente/ Itemsl15 X X X
DIMENSION 4 Comunicacion Interactiva Si No | Si |No |Si |No
7 | Interrelacion con naturalidad/ items 16- 17 X X X
8 |Implica al oyente con preguntas y respuestas/ items | X X X
18- 19- 20
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Ninguna
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Robert Martin Manya Checori DNI: 25001790

Especialidad del validador: Magister en Ensefianza del inglés como lengua extranjera

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
€s conciso, exacto y directo

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

16 de mayo del 2022




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: Habilidad oral

N° DIMENSIONES / items Pertinen |Relevan | Claridad Sugerencias
cial cia? 3
DIMENSION 1 Gramatica y vocabulario Si [ No | Si |No| Si | No
1 | Uso de estructuras gramaticales / ftems 3 -4 X X X
2 | Vocabulario variado / items 1 -2 -5 X X X
DIMENSION 2 Pronunciacién Si No | Si |[No |Si |No
3 |Entonacion/ items 6- 8- 9- 10 X X X
4 | Acentuacion / items 7 X X X
DIMENSION 3 Fluidez Si No |Si |No |Si |No
5 | Comunicacion facil y espontanea/ items 11 — 12- X X X
13- 14
6 | Discurso organizado y coherente/ Itemsl15 X X X
DIMENSION 4 Comunicacion Interactiva Si No | Si |No |Si |No
7 | Interrelacion con naturalidad/ items 16- 17 X X X
8 |Implica al oyente con preguntas y respuestas/ items | X X X
18- 19- 20

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Ninguna
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra.: Magaly Lourdes Puma Zamalloa DNI: 40110924

Especialidad del validador: Doctora en Gestion y ciencias de la educacién
16 de mayo del 2022

1Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
es conciso, exacto y directo Lourdes Magaly Zamalloa Puma

DNI 40110924

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



Anexo 5. Carta de aceptacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
D\

INSTITUTO DE IDIOMAS

11 Dumanc Ciudad Universitaria — Perayoc — Av. La Cultura N 733 Teléfono 232398 — Anexo 1720

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Cusco, 24 de mayo de 2022.
OFICIO N2 556-VIRTUAL-2022-1ID-UNSAAC.
Senora:
Milagros SALAS LINARES,
ASUNTO : AUTORIZA REALIZAR TRABAJO DE
INVESTIGACION-TESIS.
REF < CARTA P 0301-2022-UCV-EPG-SP

Es grato dirigirme a usted, en atencion al
documento de la referencia y manifestarle que la Direccion del Instituto de Idiomas de la
UNSAAC, autoriza a su persona realizar el trabajo de investigacion de la maestria en
Docencia Universitaria de la Universidad Cesar Vallejo. Proyecto de tesis titulado
“Estrategias de gamificacion para mejorar la habilidad oral en el aprendizaje del inglés,
cusco,2022”

Asimismo, indicar que para dicho trabajo debe
contactar con los coordinadores de los idiomas que dictan en el Instituto, quienes le
brindaran las facilidades del caso.

Sin otro en particular, le expreso mi saludo.

Atentamente,

Firmado dignaimente por
BENAVENTE GARCIA Wena
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(o) Dl Plar FAU 20172474501
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