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RESUMEN 

La presente investigación presenta como objetivo determinar la influencia del uso 

de la gamificación en las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los 

estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad 

Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. Esta investigación fue realizada basado 

en un enfoque cuantitativo, con naturaleza aplicada, de ejecución didáctica, de nivel 

explicativo y con un diseño pre-experimental. El proceso de recolección de datos se 

realizó mediante la aplicación de un pretest y postest utilizando el examen internacional 

ECCE (B2). La muestra estuvo constituida por 29 estudiantes, seleccionados mediante un 

muestro no probabilístico por conveniencia. Los resultados evidenciaron que, en la 

prueba de entrada, la mayoría de los estudiantes presentaron un nivel Low Pass en las 

habilidades receptivas del idioma inglés; específicamente en las dimensiones de escucha 

y lectura (44,83 %; 51,72 %; 34,48 %). En la prueba de salida, los estudiantes alcanzaron 

un nivel Pass (51,72 %; 34,48 %;44,84 %). Asimismo, al aplicar la prueba de T de Student 

para muestras relacionadas, se obtuvo un p-valor de 0,000, lo que permitió concluir que 

el uso de la gamificación influye significativamente en las habilidades receptivas del 

aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de la muestra. Esto demuestra el impacto 

positivo de utilizar la gamificación en la práctica, acompañamiento, y evaluación del 

aprendizaje del idioma inglés.  

Palabras clave: Aprendizaje del idioma inglés, estudiantes universitarios, examen 

internacional, gamificación, habilidades receptivas, Tecnología Educativa.
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ABSTRACT 

The aim of this study is to examine the impact of gamification on the development 

of receptive skills in English language learning among students in the VII cycle of the 

Foreign Language professional program at Universidad Nacional Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, in the year 2023. The study was conducted using a quantitative 

research methodology that employed an applied approach, didactic execution, 

explanatory level, and a pre-experimental design. The data collection process involved 

the implementation of a pre- and post-test utilizing the ECCE international exam (B2) as 

the assessment tool. The sample consisted of 29 students, selected through a non-

probabilistic convenience sampling method. The results showed the majority of students 

in the entrance test of the English level in receptive skills; the listening and reading skills 

dimensions were found at a Low Pass level (44,83 %; 51,72 %; 34,48 %) and in the exit 

test at a Pass level (51,72 %; 34,48 %; 44,84 %). Similarly, when doing a T-Student test 

for related samples, a p-value of 0,000 was found, leading to the conclusion that the 

incorporation of gamification has a substantial impact on the development of receptive 

abilities in English language learning among the participants of the study. The efficacy 

of incorporating gamification into the implementation, assessment, and evaluation of 

English language acquisition is evidenced. 

Keywords: English language learning, university students, international 

examination, gamification, receptive skills, Educational Technology. 



INTRODUCCIÓN 

Actualmente, uno de los principales retos para los estudiantes en el aprendizaje 

del idioma inglés es alcanzar una comprensión significativa y dominar las habilidades 

receptivas (lectura y escucha). En un mundo en constante cambio, estas habilidades 

requieren un enfoque de enseñanza diferente para poder desarrollarse de manera ideal. 

Este objetivo puede lograrse mediante el uso eficaz de nuevas tecnologías que permitan 

un aprendizaje sustancial. Es fundamental considerar los intereses de los estudiantes y el 

contexto socioeducativo en el que se encuentran, con el fin de captar su atención mediante 

actividades lúdico-didácticas que generen un sentimiento de satisfacción y disfrute 

durante todo el proceso de enseñanza del inglés. 

La problemática radica en el bajo nivel de inglés demostrado por los estudiantes, 

debido a una serie de factores socioeducativos. En los últimos años, los países de índole 

latina no han propuesto ni implementado políticas educativas que fomenten el aprendizaje 

de este idioma. Existe un bajo nivel de interés por parte de los centros educativos, tanto 

públicos como privados, en promover una enseñanza del inglés que sea transparente, 

eficaz y de calidad dentro de sus programas de estudio. Dentro de esta problemática, se 

evidencia que las habilidades del inglés que requieren urgentemente más atención son las 

receptivas, ya que no es posible improvisar el uso de las habilidades de lectura y/o 

escucha. El desarrollo de estas habilidades necesita un seguimiento constante para su 

pronta mejora. Por ello, tanto los recursos digitales como la pedagogía docente deben 

enfocarse en este aspecto. Lamentablemente, para los docentes también existe una 

dificultad: no siempre es factible encontrar formas interesantes de captar la atención de 

los estudiantes que están aprendiendo este idioma, especialmente cuando no están 

familiarizados con el uso de herramientas digitales. 

Se justifica la presente investigación por la necesidad de mejorar las habilidades 

receptivas en el aprendizaje del inglés mediante el uso de herramientas virtuales, las 

cuales, en su apogeo actual, ofrecen diversas opciones para generar un aprendizaje 

significativo. En este sentido, se identificó que una posible solución a la problemática 

sería el uso de la gamificación, ya que esta ofrece al docente un amplio abanico de 
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posibilidades digitales para captar la atención tan deseada durante la enseñanza del inglés. 

Además, los docentes podrán innovar y diversificar sus estrategias de enseñanza. 

Asimismo, el uso de la gamificación se enfocará en mejorar las habilidades receptivas, 

fundamentales para la comprensión del idioma.  

Ante esto, el objetivo principal de la presente investigación es determinar la 

influencia del uso de la gamificación en la habilidad de lectura en el aprendizaje del 

idioma inglés en los estudiantes del VII ciclo de la carrera profesional de Idioma 

Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 

La presente investigación se divide en cuatro capítulos: 

En el capítulo I, se desarrolla el planteamiento del problema, compuesto por la 

descripción del problema, la formulación del problema, los objetivos de la investigación 

y la justificación de la misma.  

En el capítulo II, denominado marco teórico, se presentan los antecedentes de la 

investigación, las bases teóricas, el marco conceptual, las hipótesis de la investigación y 

la operacionalización de las variables. 

 En el capítulo III, se expone el marco metodológico, que incluye la descripción 

del tipo y diseño de la investigación, el universo físico y social de la investigación, la 

muestra, las técnicas e instrumentos de investigación, y las técnicas de confiabilidad y 

validez de los instrumentos. 

En el capítulo IV, titulado marco operacional, se presenta la descripción del 

trabajo de campo, los resultados de la investigación, la prueba de normalidad y la 

discusión de resultados. 

Finalmente, se exponen las conclusiones, las recomendaciones, las referencias 

bibliográficas y los anexos correspondientes.



CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

En la sociedad actual, el aprendizaje del inglés se ha convertido en una habilidad 

necesaria y primordial. Este idioma no solo abre nuevas puertas en el ámbito académico, 

sino también en el laboral, ya que contribuye a la posibilidad de encontrar un empleo. 

Además, facilita el intercambio de información y la comunicación con otras culturas, 

dado que es un medio de comunicación global. Por ello, el aprendizaje del inglés en el 

nivel superior es un pilar indispensable para formar profesionales con una visión más 

holística de su campo, especialmente en aquellos entornos donde la tecnología es crucial 

para el desarrollo de nuevos aprendizajes. 

Como señalan Rodríguez y Santiago (2015), la gamificación se identifica como 

una técnica de aprendizaje que, basada en la praxis del juego en un contexto pedagógico, 

ayuda a alcanzar los objetivos de aprendizaje, destacando entre ellos la capacidad de 

enfrentar problemas y la adquisición de vocabulario. El juego pone en práctica múltiples 

capacidades, como la estimulación del conocimiento, la motivación, y la implementación 

de nuevas mecánicas de aprendizaje, con el propósito de alcanzar la meta proyectada para 

el aprendizaje anhelado. Por otro lado, el aprendizaje basado en el entretenimiento motiva 

al estudiante a alcanzar un mejor desempeño académico, optimizando su atención y 

fomentando habilidades cognitivas, además de contribuir al desarrollo de un juicio crítico 

(Nuñez et al., 2017).  

A nivel internacional, la revisión de la literatura revela diversos retos y 

dificultades en el aprendizaje del idioma inglés en la educación superior, especialmente 

en la transición de la virtualidad a la presencialidad y en la falta de estrategias efectivas 

para supervisar el aprendizaje en ambas modalidades. Asimismo, no se prioriza la 

obtención de una certificación internacional antes de la culminación de los estudios, lo 

cual compromete la calidad del aprendizaje del idioma. En ese sentido, Islam et al. (2023) 

sostienen que, en la enseñanza virtual, es indispensable contar con los recursos necesarios 
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para garantizar un aprendizaje eficaz. Sin embargo, esto limita el accesos a la enseñanza 

a quienes disponen de los recursos tecnológicos necesarios. Por su parte, González et al. 

(2022) afirman que los estudiantes universitarios suelen carecer del tiempo necesario para 

aprender y practicar un idioma extranjero, y que el autoaprendizaje es una forma más 

efectiva para ellos. Sin embargo, no todos los estudiantes saben cómo ser autodidactas, 

lo cual requiere de un acompañamiento adecuado y la creación de un hábito de estudio. 

Finalmente, Correa (2022) menciona que pocos países latinoamericanos están 

implementando políticas educativas efectivas para la enseñanza del inglés a nivel 

superior. Aunque se reconoce la importancia del idioma, estas políticas aún no se orientan 

concretamente en el campo laboral y/o académico. Por ejemplo, en algunos puestos de 

trabajo, se requiere obligatoriamente el dominio de una lengua extranjera.  

A nivel nacional, lamentablemente no existe una articulación efectiva del curso 

de inglés en las universidades públicas y privadas. A través de la transparencia, se pueden 

visualizar las sumillas y sílabos, y muchos de ellos aún se centran en el contenido 

gramatical, que ya se aborda en la Educación Básica Regular. Por lo tanto, aún no se 

trabaja completamente por competencias, ni se promueve la certificación internacional al 

finalizar los estudios universitarios, al menos en las carreras relacionadas con la 

formación de docentes de inglés. En ese sentido, Laura y Tolentino (2022), en su estudio 

cuasiexperimental, mencionan que lograron una mejora significativa en el aprendizaje. 

Además, se observa que las habilidades que requieren mayor acompañamiento son la 

lectura y la escucha. Por otro lado, Flores (2019) destaca la importancia de usar modelos 

pedagógicos que involucren activamente los recursos digitales. Sin embargo, la dificultad 

radica en los estudiantes que no cuentan con buena conectividad, lo que dificulta su 

participación e interés en alcanzar los objetivos de aprendizaje. Finalmente, de acuerdo 

con Soria (2021), más del 60 % de los peruanos tienen un nivel básico de inglés, según la 

plataforma Polidiomas. Estos resultados se obtuvieron a través de las personas que 

decidieron recibir cursos en línea durante el confinamiento, lo que permitió alcanzar dicho 

resultado. Esto demuestra una preocupación no solo por mejorar el aprendizaje de las 

habilidades receptivas del inglés, sino también por desarrollar que fomenten el 

autoaprendizaje en los estudiantes.  
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Debido a lo mencionado, el presente proyecto se llevará a cabo en la Universidad 

Nacional Jorge Basadre Grohmann de Tacna, una institución con amplia trayectoria en el 

ámbito educativo superior, dirigida a la formación de estudiantes egresados de la 

educación básica regular. El estudio se enfocó en estudiantes del IX ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero, con un grupo aproximado de 30 estudiantes. Se ha 

identificado que existen dificultades en el aprendizaje de las habilidades receptivas del 

inglés, relacionadas con factores sociales y educativos.  

En cuanto a los factores educativos, se evidencia que los estudiantes tienen la 

capacidad de comprender el idioma inglés, pero presentan dificultades para utilizarlo, 

especialmente al comunicarse oralmente en este idioma. Esto puede deberse a diversas 

circunstancias, como la falta de práctica, la falta de motivación para seguir aprendiendo 

o el limitado conocimiento del vocabulario, influenciado por factores como la ausencia 

de clases de inglés en la primaria o en otros centros de estudios, pocas horas pedagógicas, 

entre otros. Todo esto limita el adecuado desempeño del estudiante frente al idioma. 

Por ello, el presente estudio tiene como propósito determinar la influencia de la 

gamificación en el aprendizaje de las habilidades receptivas del idioma inglés de los 

estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional 

Jorge Basadre Grohmann.  

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. Problema general 

¿Cómo influye el uso de la gamificación en las habilidades receptivas del 

aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional de 

Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023? 
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1.2.2. Problemas específicos 

P1. ¿Cómo influye el uso de la gamificación en la habilidad de lectura del 

aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional de 

Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023? 

P2. ¿Cómo influye el uso de la gamificación en la habilidad de escucha del 

aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional de 

Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023? 

1.3. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN  

La presente investigación sustentó como propósito mejorar las habilidades 

receptivas del idioma inglés mediante la aplicación de herramientas de gamificación. Este 

enfoque es relevante debido al auge reciente de la gamificación en el aprendizaje de 

idiomas extranjeros, una tendencia que está emergiendo actualmente en nuestro país. A 

través de este trabajo, se proponen diversas alternativas de solución, lo cual generará un 

mayor conocimiento sobre el tema y proporcionará soporte para que los docentes tomen 

mejores decisiones e innoven en sus sesiones de aprendizaje, especialmente en el contexto 

del aprendizaje, especialmente en el contexto del aprendizaje del inglés a nivel superior.  

Por lo expuesto, es importante destacar que el uso frecuente del inglés en 

conversaciones cotidianas y su aprendizaje permiten a los estudiantes afianzar la 

habilidad de comunicarse con fluidez, facilitando la comprensión tanto del lenguaje oral 

como del escrito. Asimismo, es un elemento clave para el desarrollo de las habilidades 

receptivas, conforme a los estándares de competencias en lenguas extranjeras. En ese 

sentido, la gamificación se convierte en un medio esencial para generar espacios 

tecnológicos y lúdicos a través de nuevas estrategias de enseñanza- aprendizaje, donde el 

estudiante asume un rol activo y constructivo en su propio proceso de aprendizaje. 

Los instrumentos utilizados en esta investigación, como los exámenes, brindaron 

la oportunidad de medir el nivel de aprendizaje de las habilidades receptivas del inglés 

según estándares internacionales, permitiendo diagnosticar los resultados antes y después 
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de la experiencia de utilizar gamificación. El pre-test permitió conocer el nivel previo de 

los estudiantes antes de la aplicación de la gamificación, mientras que el post-test evaluó 

el impacto que esta herramienta tuvo en su proceso de aprendizaje. Se emplearon 

elementos de gamificación como dinamismo, esparcimiento y herramientas lúdicas para 

la retroalimentación, lo cual resultó fundamental para garantizar la importancia de su uso 

tanto en la enseñanza virtual como en la presencial. Por otro lado, esta investigación 

promueve la inclusión de instrumentos sólidos y confiables, como los exámenes 

internacionales de inglés, que permiten medir el nivel de manera precisa, detallada y 

transparente. De esta forma, es posible identificar las necesidades pedagógicas y proponer 

mejoras pertinentes. 

Sin duda alguna, los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero 

fueron los principales beneficiados, logrando mejoras significativas en sus habilidades 

receptivas de inglés, conforme al examen internacional de nivel B2, lo que los motivará 

a certificar su nivel de inglés. Asimismo, este trabajo podría generar cambios 

significativos en su labor pedagógica, permitiendo replicar la propuesta de esta 

investigación, e invocar a la comunidad universitaria a considerar la gamificación como 

una herramienta para reforzar su competencia comunicativa en el idioma inglés.  

1.4. OBJETIVOS 

1.4.1. Objetivo general 

Determinar la influencia del uso de la gamificación en las habilidades receptivas 

del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 

1.4.2. Objetivos específicos 

O1. Determinar la influencia del uso de la gamificación en la habilidad de lectura 

del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 
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O2. Evaluar la influencia del uso de la gamificación en la habilidad de escucha 

del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 

1.5. HIPÓTESIS  

1.5.1. Hipótesis general 

El uso de la gamificación influye significativamente en las habilidades receptivas 

del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 

1.5.2. Hipótesis específicas 

H1. El uso de la gamificación influye significativamente en la habilidad de lectura 

del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 

H2. El uso de la gamificación influye significativamente en la habilidad de 

escucha del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 

1.6. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN  

Las limitaciones del estudio surgieron en relación al acceso a la información sobre 

el material del examen internacional de nivel B2, debido a que los recursos de libre acceso 

son muy escasos. Sin embargo, esto no influyó en el desarrollo y ejecución de la 

investigación. 



CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1.1. Antecedentes internacionales 

Cerdas y Ramírez (2014), en el objetivo de su artículo científico, señalan la 

importancia de orientar a los docente en la incorporación de estrategias que impulsen el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de los estudiantes. La investigación se realizó bajo 

un diseño experimental con una muestra de 47 profesores de enseñanza del idioma inglés 

en la Universidad Nacional de Costa Rica. La recolección de datos se llevó a cabo 

mediante entrevistas, utilizando cuestionarios como instrumento. Los resultados 

mostraron que la combinación de diferentes estrategias favorece el aprendizaje de los 

estudiantes y mejora su rendimiento académico. Esto permite a los docentes disponer de 

una variedad de actividades para atender a estudiantes con diferentes estilos de 

aprendizaje durante su desarrollo escolar. La investigación concluyó que los docentes 

entrevistados gestionan adecuadamente las estrategias y participan activamente en el 

desarrollo escolar de sus estudiantes. 

Por su parte, Macías (2017), en su tesis para obtener el grado de Maestro en 

Tecnología e Innovación Educativa, tenía como objetivo fomentar el progreso formativo 

y académico de los alumnos en la competencia matemática, utilizando la gamificación 

como estrategia de motivación a través de la plataforma virtual Rezzly. La investigación 

empleó un diseño preexperimental con enfoque mixto, tanto cuantitativo como 

cualitativo. La muestra consistió en 49 estudiantes de primer año de Bachillerato General 

Unificado, seleccionados por conveniencia en una institución educativa privada de 

Manta. Los datos se recopilaron mediante pruebas y encuestas. Los hallazgos indicaron 

que el sistema de gestión de aprendizaje de la plataforma el aprendizaje contextualizado 

en esta área, empleando las TIC como herramienta mediadora. Se concluyó que la 

gamificación es una estrategia efectiva en clases en presencialidad, y adquiere un rol 
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principal en la virtualidad, contribuyendo significativamente al progreso de los 

estudiantes en la competencia matemática. 

Mojica (2021) planteó como objetivo fortalecer la competencia lectora en inglés 

de los estudiantes del programa “Análisis y desarrollo de sistemas de información” del 

SENA Centro Minero, mediante el uso de la gamificación y el aprendizaje por retos como 

estrategia pedagógica. El estudio, de tipo descriptivo con enfoque cuantitativo, se 

desarrolló con una muestra de 16 aprendices, con edades promedio entre 17 y 30 años. Se 

aplicaron un pre-test, un post-test, cuestionario y rubricas para la recolección de datos. 

Los resultados mostraron que los estudiantes mejoraron su nivel de comprensión lectora, 

pasando de una efectividad del 59 % en el pre-test a un 80 % en el post-test. Se concluye 

que estas intervenciones pedagógicas y didácticas ayudan a superar dificultades en la 

recuperación de información y en la comprensión precisa de textos, lo que permite una 

mejor interpretación del mensaje y la intención comunicativa del autor.  

Como hacen notar Li et al. (2022), sustentan que el E-learning ha sido un enfoque 

importante en la era de la información, proporcionando entornos flexibles y recursos ricos 

para los alumnos. En este contexto, la gamificación se ha utilizado ampliamente en la 

educación para facilitar la motivación y el compromiso de los estudiantes. Su estudio 

investigó el impacto de la gamificación en el aprendizaje autorregulado de niños en Hong 

Kong, utilizando un sistema gamificado de aprendizaje electrónico. Durante un semestre, 

se implementó un diseño cuasi-experimental con pre y post-test en participantes de nivel 

3. Los datos cuantitativos y cualitativos se recopilaron mediante pruebas académicas, 

entrevistas y cuestionarios. Las conclusiones principales indicaron un alto nivel de interés 

en el aprendizaje autorregulado y un mejor rendimiento académico gracias al sistema de 

aprendizaje gamificado. Estos resultados tienen implicaciones para los diseñadores de E-

learning y educadores en la práctica del aprendizaje gamificado para mejorar la 

autorregulación y el aprendizaje de una segunda lengua. 

Finalmente, Pambudi et al. (2019) sostienen que el inglés es un idioma 

internacional para la comunicación global. Afirman que un sistema de aprendizaje del 

inglés basado en la gamificación es una solucione efectiva para mejorar la motivación de 
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los estudiantes. El concepto de gamificación integra elementos de los juegos, como la 

obtención de puntos, logros y clasificaciones, que se presentan como materiales de 

aprendizaje de inglés. Este sistema de aprendizaje, accesible sin limitaciones de lugar y 

tiempo, permite a los alumnos estudiar inglés de forma autónoma y flexible. Este sistema 

se desarrolló utilizando el modelo de desarrollo de software "Waterfall", que incluye 

análisis de necesidades, diseño, implementación y prueba del sistema. El sistema fue 

validado mediante pruebas de caja negra, y los resultados mostraron un nivel de validez 

del 100 %. Según las encuestas, los elementos de gamificación podrían aumentar la 

motivación de los estudiantes. 

2.1.2. Antecedentes nacionales 

Castro et al. (2014), en su tesis para optar por el Título de Licenciado en 

Educación, especializado en inglés y español como lenguas extranjeras, tuvieron como 

objetivo determinar las causas de los problemas de vocabulario en la adquisición del 

idioma inglés. La investigación fue de tipo sustantiva, con un nivel descriptivo y un 

diseño descriptivo – correlacional. La muestra estuvo compuesta por 180 estudiantes de 

la Universidad Nacional Enrique Guzmán y Valle. Se utilizó la encuesta, prueba escrita 

y la técnica del fichaje, como instrumentos de recolección de datos. Los resultados de la 

investigación indicaron que hay una relación significativa entre la ausencia de aprendizaje 

del vocabulario y la adquisición del idioma inglés. Concluyendo que existe una relación 

considerable entre estas variables, lo que afecta el desempeño de los estudiantes de la 

institución mencionada. 

Anicama (2020), en su tesis para optar el grado académico de Maestro en 

Educación, tuvo como finalidad precisar la influencia del uso de la gamificación dentro 

de un grupo de estudiantes y cómo afectaba a su rendimiento académico. La investigación 

fue de diseño experimental del tipo cuasiexperimental. Se tuvo como muestra a 60 

estudiantes de la materia de psicoterapia conductual cognitiva de la Universidad 

Autónoma del Perú. La recolección de datos fue a través del instrumento de la prueba 

escrita, se utilizó la técnica de la observación para completar dicha data. Los resultados 

obtenidos en la investigación apuntaron que la aplicación de la técnica gamificación 
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aumentó la motivación, por lo cual, se ve reflejado en la mejora del rendimiento 

académico en un 77 %. La presente investigación concluye que el uso de la gamificación 

influye significativamente mejorando el rendimiento académico de los estudiantes. 

García (2020), en su tesis para optar por el grado académico de Maestra en 

Psicología Educativa, buscó explorar el vínculo respecto a la gamificación como medio 

de aprendizaje y las competencias en el área de matemáticas en los estudiantes de 

Educación Básica Regular. La investigación realizada fue de tipo básica con enfoque 

cuantitativo con un diseño debido a su investigación no experimental y de corte 

transversal, teniendo como muestra a 92 estudiantes utilizando el muestreo probabilístico. 

Para lo cual se utilizó la técnica de observación y guías de observación. Los resultados 

demostraron que existe una relación positiva, siendo esta estadísticamente significativa. 

La investigación concluye que existe una relación positiva entre el nivel de gamificación 

y las competencias matemáticas en los estudiantes, por lo que finaliza estableciendo que 

una relación estricta y, a más empleo de gamificación como herramienta de aprendizaje 

existe más desarrollo de competencia matemáticas. 

Con base en Laura et al. (2020), en su artículo relacionado a la gamificación tuvo 

como objetivo esencial determinar el efecto del uso de la aplicación de un Software como 

herramienta de gamificación con respecto a textos y su comprensión en el idioma inglés. 

Para lograrlo, llevó a cabo una investigación aplicada con un diseño pre-experimental. La 

población estuvo conformada por alumnos del nivel secundario de una Institución 

Educativa pública ubicada en el Perú, teniendo como muestra a sólo 16 estudiantes de 

dicho colegio. La técnica utilizada fue un pre-test y postest, se usó un instrumento escrito. 

Los resultados obtenidos señalan que el test de salida tiene un notable efecto, ya que 87,50 

% de los estudiantes han alcanzado un nivel excepcional. Se concluyó que el uso del 

software como herramienta ha apoyado considerablemente el aprendizaje de la 

comprensión de escritos en inglés. 

Como lo hace notar Neira (2022), en su artículo científico tuvo como objetivo 

precisar la relación que comprende el empleo de Google Classroom y el aprendizaje del 

idioma inglés por parte de estudiantes de la carrera de educación de una universidad 
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peruana. Fue de enfoque cuantitativo, con un diseño no experimental y transversalidad. 

Tanto la muestra como la población fueron de tipo censal y se consideró a 114 estudiantes 

de pregrado. A su vez, como técnica de recolección de datos se usó una encuesta y el 

instrumento fue un cuestionario. Se tiene como resultado que se muestra la correlación 

Spearman de (rho= 0,781) entre ambas variables, lo que determina que el uso de la 

plataforma se relaciona con el aprendizaje del idioma inglés. Las conclusiones revelan 

que entre los hallazgos indican una correlación sustancial y significativa respecto al uso 

de Google Classroom y el aprendizaje del idioma inglés. Esto se debe al hecho de que 

Google Classroom, en su labor de herramienta online fomenta a los estudiantes 

interactuar, participar y mejorar sus habilidades digitales comunicativas, lo que los 

motivan al autoaprendizaje. 

Segovia et al. (2022) en su artículo indexado, tuvo como objetivo definir cómo se 

relaciona el método Service Learning respecto al aprendizaje de pronunciación del inglés 

en estudiantes pertenecientes a un centro educativo público del departamento de Lima. 

Este estudio se realizó bajo el enfoque cuantitativo de diseño correlacional, la muestra 

estuvo conformada por 23 estudiantes de ambos sexos, de edad promedio entre 17 y 25 

años. Para la recolección de datos se utilizó una encuesta y una prueba, como resultado 

se obtiene que la metodología Service Learning está relacionada directamente con la 

pronunciación y la adquisición de conocimientos referente al idioma inglés, de igual 

importancia la correlación de Spearman de 0,781 indica con certeza una correlación 

favorable significativa. Por lo tanto, entre más favorable sea la metodología de 

aprendizaje de servicios, mejor será la pronunciación del inglés. 

2.1.3. Antecedentes regionales 

Al respecto, Laura (2022), en su artículo, señala que su objetivo fue establecer el 

impacto de la herramienta Quizizz en el aprendizaje del inglés en estudiantes de la carrera 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann de Tacna, 

utilizando como base modelos internacionales. La investigación empleó una metodología 

de tipo aplicada con un diseño cuasiexperimental. Participaron un total de 32 estudiantes 

en la muestra, pertenecientes al cuarto ciclo de la carrera de Idioma Extranjero, los cuales 
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fueron divididos en grupo control y grupo experimental, donde se consideraron 16 

estudiantes en cada uno. Asimismo, se llevó a cabo una evaluación de la competencia 

escrita utilizando un examen internacional de nivel intermedio (B1) con un examen antes 

y después para la recolección de datos. Los resultados obtenidos demuestran que en el 

postest del grupo control fue de 62,5 en media aritmética, mientras que, el referente al 

grupo experimental resultó en 86,3. Estos hallazgos concluyeron que el uso de la 

herramienta digital Quizziz es positiva, ya que mejora el nivel de aprendizaje del inglés 

en los estudiantes universitarios, ya que fortalece el aprendizaje autónomo.  

La particularidad de esta investigación radica en que se centró en garantizar la 

calidad del nivel de aprendizaje del idioma inglés mediante un examen internacional de 

nivel intermedio, complementando con diferentes plataformas de gamificación para 

confirmar la eficacia de esta en el proceso de aprendizaje.  

2.2. BASES TEÓRICAS  

2.2.1. Gamificación  

La presente investigación aborda la gamificación como una de sus dimensiones 

clave, por lo que es necesario definir este término. La gamificación es una estrategia que 

permite añadir a las actividades educativas elementos pertenecientes netamente de los 

videojuegos, para de esta manera aumentar la motivación y favorecer la participación del 

estudiante durante las clases, y de esta forma adquirir nuevos conocimientos. De acuerdo 

con Macías (2019), la gamificación transfiere el mecanismo de los juegos al ambiente 

educativo y/o profesional con la finalidad de obtener mejores resultados a través del 

impulso de la motivación. 

En concordancia con esto, Rodríguez y Santiago (2015) mencionan que la 

gamificación hace que el ser humano tome consciencia de las diferentes formas en que la 

motivación puede emerger. 

Como lo dice Ortiz et al. (2018), la gamificación está arraigada al uso de partes 

del diseño de los videojuegos en escenarios que no son propiamente del juego para hacer 
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momentos o actividades sean incorporadas al esparcimiento provocando motivación y 

entusiasmo (Dicheva et al., 2015).  

Asimismo, Pérez (2019) señala que la gamificación consiste en utilizar dinámicas, 

mecánicas y componentes del juego para transformar materiales en recursos didácticos 

para el público y de esta forma preservar y afianzar la motivación. Por otro lado, nos 

permite preparar y promover lecciones que apuntan al aprendizaje del estudiante debido 

a que fomentan la autonomía y el interés en ellos. 

Finalmente, Werbach y Hunter (2012) proponen un formato de estudio dividiendo 

este en tres grupos, los cuales son dinámica, mecánica y componentes, convirtiéndose en 

una idónea y adecuada organización con base suficiente para una visión general, logrando 

de esta forma ejecutar una metodología de Gamificación (Wang, 2023). 

a) Dinámicas 

Las dinámicas de juego son los elementos que motivan a las personas a la 

inmersión en el juego. Esto se logra al alcanzar objetivos y premios durante la exploración 

del juego; para lograrlo, el jugador debe de seguir ciertos pasos de manera correcta. 

Como lo menciona Anicama (2020), las dinámicas del juego son tan variadas 

como las necesidades que tiene el ser humano. 

En este sentido, Ortiz et al. (2018) señalan que las dinámicas son la concepción 

de la estructura inherente del juego. Las mecánicas se convierten en el procesamiento que 

de alguna forma provocan el desarrollo idóneo del juego. 

b) Mecánicas 

Las mecánicas de juego se precisan en determinar el incremento de la motivación 

y la implicación de los jugadores a través del alcance de los objetivos y con el fin de 

adquirir el reconocimiento y valoración por parte del resto de la comunidad. La mecánica 
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abarca las diferentes modalidades en los que puede llegar a jugar o los procesos realizados 

por medio de una metodología o estrategia. 

Como expresa García (2020), la mecánica es una forma de recompensar al usuario 

de acuerdo a los niveles u objetivos alcanzados en el trascurso de cierta actividad en el 

campo de la gamificación. 

c) Componentes 

Los componentes son las piezas que incorporan las diferentes estrategias y 

propician la ejecución de las mecánicas y dinámicas poniéndolos en práctica. Estos 

pueden ser especificadas como momentos concretos de dinámicas y mecánicas 

mencionadas anteriormente en los incisos a y b, en concordancia (Werbach & Hunter, 

2012). 

En este sentido, son formas determinadas de llevar a cabo lo que pretende 

desarrollar las dinámicas del juego y sus mecánicas. Por el contrario, Anicama (2020) usa 

esta concepción como los módulos de edificación que pueden ser ejecutados y asociados 

con el propósito principal de gamificar un procedimiento en particular. 

2.2.1.1. Dimensiones de gamificación 

2.2.1.1.1. Quizziz 

Según Cheenath y Gupta (2017), creadores de esta herramienta Quizziz, 

mencionan que su misión principal consiste en afianzar la evaluación de tipo formativa 

del alumnado durante su aprendizaje, proporcionando retroalimentación interactiva de 

manera continua, siendo este un elemento esencial que permite identificar las fortalezas 

y debilidades en un entorno gamificado. Usar esta herramienta como estrategia permite 

un aprendizaje notable, ya que desprende al estudiante de la rigurosidad de una evaluación 

a convertir la actividad un momento para competir y autoevaluarse a sí mismos. Las 

estrategias enfocadas de una manera didáctica contribuyen en gran manera de modo 

positivo para el progreso de las competencias de los estudiantes. 



17 

Esta herramienta tecnológica, que se encuentra en la web, permite a los docentes 

no solo a crear actividades para la clase, sino a preparar de una manera lúdica la lección 

del día de esta manera el estudiante se sentirá motivado y comprometido a seguir 

aprendiendo, ya que para obtener mejores resultados se necesitará prestar atención en 

todo momento, por lo que la concentración de los estudiantes se verá afectada de una 

manera positiva. Por otro lado, debido al uso de imágenes, medio de presentación e 

interfaz que nos otorga esta herramienta la enseñanza y aprendizaje se lleva a cabo de una 

manera más significativa estimulando las habilidades y destrezas de comprensión. 

El uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) ofrece 

diversas ventajas mediante su uso eficaz, una de ellas es que propician la eliminación de 

la barrera espacio-tiempo en la realización de las actividades educativas, fomenta el uso 

de procesos formativos abiertos y flexibles, facilita el acceso rápido a la información, 

aumenta el interés y la motivación de los estudiantes para diversos objetivos propuestos 

en esta investigación. Una de las aplicaciones que presenta todas estas características es 

Quizizz, una aplicación gratuita y en línea que utiliza cuestionarios para que los 

estudiantes respondan preguntas de manera sincrónica y asincrónica. Los aciertos y la 

velocidad de respuesta determinan la puntuación. Esta herramienta tiene características 

como el uso de elementos divertidos, relacionados a la mecánica de juegos como memes 

(imágenes graciosas), copas, medallas, clasificaciones, colores, música, emojis y otros 

elementos permiten la producción de un lugar que transmita esa diversión y 

motivación que permita involucrar en varios contextos a los estudiantes evaluados con el 

uso de cuestionarios, las pruebas y juegos. Para utilizar esta herramienta, los maestros 

deben crear una cuenta en línea, diseñar cuestionarios con preguntas y respuestas sobre 

el contenido del curso y proporcionar un código a los estudiantes. Estos pueden acceder 

a la página web desde sus dispositivos o computadoras para resolver los cuestionarios 

dentro del tiempo establecido. La aplicación de Quizizz emplea principios y mecánicas 

del juego como objetivos, reglas, reconocimiento de niveles, competencia y motivación, 

lo que lo hace apto para ser utilizado como una estrategia didáctica de gamificación 

puesto que genera interés en el estudiante, manteniendo el objetivo principal de convertir 

una actividad cotidiana en algo divertido (Santos y Giberto, 2018).  
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Dado que los estudiantes utilizan la web en sus actividades diarias, ya están 

familiarizados con estas plataformas, lo que indirectamente fomenta su dominio. Debido 

a su interfaz simple y dinámica para la creación y desarrollo de las actividades de 

evaluación, esta plataforma es muy recomendable para su implementación en clase. Se 

recomienda al momento de usar la plataforma contar con una buena conexión a Internet 

y tener equipos en buen estado, ya que es fundamental para el aprovechamiento de la 

plataforma sin inconvenientes. 

2.2.1.1.2. Kahoot 

Como lo menciona Kanninen y Lindgren (2015), es una herramienta en línea que 

facilita a los estudiantes aprender diferentes contenidos a través de ejercicios educativos 

interactivos creados por el docente. Es un medio para para mejorar el estudio, 

esencialmente en el aprendizaje de idiomas, por lo que contribuye de manera considerable 

al aprendizaje del inglés, ya que brinda al estudiante actividades interactivas y diferentes, 

por lo que se adapta al estilo de aprendizaje de cada estudiante. A causa de esto, el tiempo 

que se utilizaba para explicar esta teoría ahora se puede aprovechar para realizar 

actividades dinámicas que ayuden al aprendizaje activo y significativo. 

Permitiendo de esta manera promover entornos para analizar el rendimiento de 

los estudiantes durante la sesión, ofreciendo una retroalimentación instantánea, 

gamificando los momentos pedagógicos de enseñanza y aprendizaje que surgen. Al hacer 

uso de esta herramienta se cambia los elementos tradicionales que conocemos, 

brindándonos elementos de gamificación, el cual tiene un efecto motivador en el 

estudiante, ya que ven el aprendizaje de una manera más amena, evitando así la 

frustración. Dando pase de esta forma a la dinámica y potencial que el juego nos ofrece, 

el cual incita y alienta en lugar de forzar. Por consiguiente, el alumno no se verá 

presionado, por el contrario estará motivado ya que cada ejercicio le otorgará una pequeña 

victoria fortaleciendo su moral, mejorando de esta manera su actitud y deseo por aprender. 

La aplicación Kahoot se destaca por sus características que promueven el 

aprendizaje, combinando los elementos de aprendizaje, juego y nuevas tecnologías. Esta 
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plataforma digital permite a los docentes elaborar y presentar actividades variadas, como 

exámenes, cuestionarios, discusiones y debates orales, encuestas y recolección de datos, 

entre otras. Su objetivo es transformar el aprendizaje en un juego, haciendo que sea 

ameno, divertido y gratificante. Kahoot es accesible en línea, lo que da libertad a 

profesores y alumnos para realizar actividades de investigación, colaboración, creación y 

el intercambio de conocimientos mediante juegos que pueden ser elaborados por ellos 

mismos o guiados por el docente. La presente aplicación puede utilizarse para fines de 

evaluación, autoevaluación o hacer revisión sobre un tópico específico. Es por ello que, 

la herramienta digital Kahoot se perfila como un proceso que difiere a la enseñanza 

tradicional porque mediante el empleo de nuevos instrumentos tecnológicos fomentan el 

empleo de la gamificación dentro del aula para acrecentar el grado de aceptación por parte 

de los estudiantes, además de la participación de los mismos durante el proceso de 

aprendizaje (Navarro, 2017). 

Se afirma su significancia dentro del mundo educativo, porque se menciona que 

la aplicación estuvo diseñada desde el criterio del docente Alf Inge Wang, perteneciente 

a la Norwegian University Of Science And Technologyse, quien la creó alrededor del año 

2013, teniendo como intención fomentar el entorno de aprendizaje más adecuado de un 

aspecto social, cómodo y ameno. La siguiente es la definición del mismo creador: Kahoot 

es una plataforma digital de aprendizaje con tendencia mixta que tiene como base el 

concepto de la gamificación, que da libertad a los docentes y estudiantes a realizar 

investigaciones, elaborar, trabajar juntos y compartir información. En ese sentido, se 

provee a los estudiantes una representación dentro de clases y da cabida a los maestros 

concentrarse y dedicarse a sus estudiantes a través del juego y la creatividad. Wang llevó 

a cabo una prueba de carácter investigativo con sus alumnos en su propia universidad y, 

descubrió que los estudiantes que dieron uso de la aplicación de Kahoot aprendieron en 

un 22 % más, al contrario de los estudiantes que usaron métodos de juego diferentes. Sin 

embargo, también identificó algunas limitaciones, como la necesidad de una conexión a 

internet constante y la posibilidad de plagio entre estudiantes durante las evaluaciones 

(Navarro, 2017). 
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Kahoot puede emplearse para diversos propósitos educativos, como visualizar 

saberes previos sobre un tema, comprender aspectos clave antes o después de una unidad, 

certificar el conocimiento adquirido, constatar el conocimiento y la comprensión 

específica de un texto o debatir sobre un tema en particular (Pintor et al., 2015). El 

proceso se lleva a cabo de manera entretenida y jocosa, ya que sigue siendo un juego y su 

propósito se enfoca en aprender recreativamente. Kahoot también puede emplearse como 

instrumento de apreciación continuo porque debido a que se puede conservar los 

resultados de cada estudiante (Córdoba, 2015). De la misma forma, brinda al docente una 

muestra sustancial de información sobre la capacidad de conocimiento de los estudiantes 

de manera general o individual, permitiendo un asesoramiento personalizado. También le 

permite identificar en qué aspectos se presenta una dificultad superior respecto a los 

conceptos o tópicos presentados.  

2.2.1.1.3. Tomi digital 

Como lo hace notar Laura et al. (2020) en su investigación sobre la gamificación, 

esta herramienta ofrece una variedad de aportes como lo es la motivación, debido al uso 

de este tipo de medios lúdicos el estudiante se esfuerza para lograr un objetivo, 

demostrando perseverancia por aprender. Es propicio mencionar que los estudiantes no 

aprenden al mismo ritmo ni del mismo modo que los demás, por lo que la aplicación de 

diferentes estrategias facilitará el mejoramiento de las distintas destrezas y habilidades, 

así como la conducta, adquisición de información y el alcance de los objetivos de 

aprendizaje planteados. 

La gamificación se presenta como una herramienta educativa para el aprendizaje 

con un carácter y modalidad lúdica para el estudiante, permitiendo crear distintas 

actividades apoyadas en la gamificación y conocer el progreso gradual durante la 

ejecución y desempeño de estas en el transcurso de la sesión. Esta retroalimentación 

contribuye de manera intencionada al proceso de asimilación de nuevos contenidos, 

haciéndolo más detallado y significativo. Por lo tanto, la creación de ejercicios debe estar 

alineada con los objetivos de enseñanza y contextualizada a la realidad de los estudiantes. 
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2.2.2. Aprendizaje de inglés 

A lo largo de la historia, las personas siempre han mostrado interés en aprender 

otros idiomas. Hoy en día, en la era de la globalización, aprender una lengua adicional 

resulta primordial. En la actualidad, el primer idioma extranjero que habla una persona es 

el inglés. En un escenario hipotético en el que dos personas con culturas y costumbres 

diferentes deseen comunicarse, es probable que utilicen el inglés para hacerlo. Aunque 

no sea la lengua materna de ninguno de ellos, este idioma sirve como un código común 

que facilita el intercambio de ideas. Debido a su papel como intermediario en todo el 

mundo, muchos consideran al inglés un lenguaje universal (Lin, 2008). 

En la actualidad, este idioma forma parte de los idiomas más utilizados en el 

mundo. Por esta razón, no es sorprendente que numerosas instituciones educativas lo 

incorporen en sus programas de estudio. El proceso de adquisición de conocimientos de 

este idioma requiere profesores muy calificados y con una sólida formación académica. 

Es necesario que utilicen la metodología adecuada para desarrollar un proceso de 

enseñanza efectivo. Ante ello, para responder mejor a las preguntas de los estudiantes y 

prevenir complicaciones en el aprendizaje, deben poder distinguir los perfiles de los 

estudiantes. En lo que respecta a los estudiantes, son esenciales para todo proceso 

educativo porque permiten evaluar si los objetivos del aprendizaje se han cumplido. 

2.2.2.1. Marco común europeo 

El Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) es un 

documento de reconocimiento internacional publicado en 2001 por el Consejo de Europa. 

Este documento establece lineamientos relacionados a la elaboración de diversos 

programas en el aprendizaje de idiomas extranjeros, así como para la elaboración de 

exámenes e instructivos que permiten medir el nivel de la expresión y comprensión oral, 

así como en la producción y comprensión de textos escritos de los estudiantes de idiomas  

(Cambridge University Press, 2001). 
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2.2.2.2. Criterios que debe cumplir el MCER 

Es fundamental que el MCER sea abordado de forma integradora, transparente y 

coherente para asegurar su adecuado funcionamiento. 

• Integrador: El MCER reúne y precisa conocimientos, habilidades y usos 

lingüísticos, además de especificar cada una de las dimensiones de la competencia 

lingüística y comunicativa. Asimismo, facilita niveles de referencia que indican el 

progreso en el aprendizaje. 

• Transparente: La información debe estar disponible para todos los usuarios y ser 

de fácil entendimiento (CEFR, 2001). 

No se pretende que el MCER deba cumplirse en su totalidad tal como lo describe; 

es posible realizar los ajustes que se consideren pertinentes de cuerdo al contexto en el 

que se aplica.  

2.2.2.3. Enfoque adoptado por el MCER 

El enfoque mencionado se basa en la necesidad de que los usuarios de una lengua 

puedan desempeñarse de manera efectiva en los diversos ámbitos, por lo que se sostiene 

en uno de estilo práctico, tomando como referencia el aprendizaje de la lengua, así como 

su uso. (Felice et al., 2022).  

Este enfoque pone en marcha los aspectos mentales, emocionales y de voluntad, 

junto con las habilidades naturales de una persona como miembro de la sociedad. Se 

desarrollan diversas habilidades que abarcan no solo el lenguaje, sino también una amplia 

gama de acciones, tanto generales como comunicativas (CEFR, 2001). 

2.2.2.4. Principales exámenes internacionales de CaMLA 

Cambridge–Michigan Language Assessment (CaMLA) brinda a las personas la 

oportunidad de alcanzar sus metas educativas y profesionales al proporcionar exámenes 

de inglés confiables que se basan en la experiencia de dos de las principales universidades 
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del mundo, Michigan y Cambridge. Estas instituciones tienen una larga trayectoria en el 

campo de la evaluación, la enseñanza y la investigación de la lengua. 

Los exámenes de Cambridge Michigan Language Assessments, basados en el 

MCER, establecen y respaldan las competencias comunicativas en una escala de niveles 

que va desde el nivel A2 para nuevos estudiantes hasta el nivel C2 en un marco 

internacionalmente ampliamente conocido. 

Young Learners Tests of English (YLTE): Es una evaluación que proporciona 

una forma sencilla de evaluar las cuatro habilidades del idioma inglés de los estudiantes 

que se encuentre entre los grados primario e intermedio. Además, alude a tres niveles de 

evaluación: Bronze, Silver y Gold.  

El Michigan English Test (MET): Es una evaluación que mide niveles desde A2 

hasta el nivel C1. Las investigaciones realizadas por CaMLA sirven como base para la 

correlación certera con los niveles del MCER. 

Examination for the Certificate of Competency in English (ECCE): Es una 

evaluación de nivel de idioma de inglés como lengua extranjera (EFL) de nivel intermedio 

avanzado. El mencionado examen posee validez permanente y tiene equivalencia al nivel 

B2 del Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). 

Examination for the Certificate of Proficiency in English (ECPE): Se trata de 

una evaluación del idioma inglés como lengua extranjera (EFL). El examen tiene análogo 

al nivel C2, y no presenta fecha de caducidad.  

2.2.2.5. Importancia del marco Común Europeo de Referencias 

La importancia del Marco Común Europeo de Referencia radica en que establece 

un fundamento significativo para el reconocimiento internacional de las habilidades 

lingüísticas, lo que facilita la colaboración entre diferentes centros de carácter educativo 

en el mundo (CEFR, 2001). 
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El proceso de aprender y enseñar idiomas es fundamental para facilitar la creciente 

movilidad global, mejorar la comunicación internacional, fomentar el respeto por las 

culturas y la diversidad y permitir el acceso a un amplio espectro de información. 

Además, reduce las barreras en el ámbito laboral y fomenta un mayor intercambio entre 

personas, lo que conduce a un entendimiento más profundo entre las partes involucradas 

(Laura-De La Cruz et al., 2022; Laura-De La Cruz et al., 2023). Como resultado, es 

relevante que se logre una facilitación y la promoción del proceso de aprendizaje de 

idiomas, una tarea difícil y crucial que debe llevarse a cabo desde una temprana edad 

hasta un periodo que comprenda la etapa adulta. 

2.2.2.5. Idioma inglés en Perú 

De acuerdo con los hallazgos de un estudio llevado a cabo por el British Council 

(2015) en Perú, la historia educativa del país ha priorizado el aprendizaje de lenguas 

indígenas en las instituciones educativas, en lugar del aprendizaje de una lengua 

extranjera, como el inglés. Fue recién en el año 2014, bajo el gobierno de Ollanta Humala, 

cuando se inició una educación bilingüe que otorgó la importancia necesaria al 

aprendizaje del inglés como idioma prioritario, con el objetivo de convertir a Perú en una 

nación bilingüe para el 2021. 

A partir de ese momento, se tomaron medidas para cumplir con esta meta. Realizar 

esta reforma en la asignatura del inglés conllevó mayores recursos de financiamiento, más 

horas destinadas a las lecciones de inglés, y la priorización de capacitación al personal 

docente junto con el desarrollo profesional mediante cursos, seminarios, congresos y 

otros similares. Estas actividades se llevaron a cabo tanto de forma online como 

presencial, tanto en Perú como en países de habla inglesa. 

De acuerdo al estudio llevado a cabo por el British Council (2015), otro de los 

hallazgos es que: “La mayoría de los estudiantes peruanos del inglés estudian inglés en la 

escuela secundaria (57 %), mientras que el 46 por ciento aprendió durante sus estudios 

universitarios y el 41 por ciento asistió a escuelas privadas de idiomas” (p.8).  



25 

No cabe duda de que el aprendizaje del idioma inglés se ha convertido en una 

necesidad para casi la mitad de los estudiantes peruanos. Algunos de estos estudiantes 

están aprendiendo el inglés porque la consideran una herramienta para mejorar la 

empleabilidad; mientras que otros se motivarían a estudiarlo si sus perspectivas laborales 

aumentan. En general, los estudiantes coinciden en valorar al inglés como una 

herramienta comunicativa. 

2.2.2.6. Dimensiones de la variable habilidades receptivas del idioma inglés 

Según lo mencionado por Quishpe (2011), en las clases de inglés, las habilidades 

de lectura y escritura a menudo se descuidan, ya que se considera que la pronunciación 

adecuada es el factor más importante para aprender el idioma. Sin embargo, para dominar 

el inglés los estudiantes deben tener la capacidad de dominar las habilidades del idioma: 

escuchar, hablar, leer y escribir. Los estudiantes deben seguir ciertas pautas para 

desarrollar estas cuatro habilidades de manera efectiva. 

Escuchar (listening): Para comunicarse de manera clara con los estudiantes, el 

profesor debe usar su voz o las herramientas tecnológicas disponibles si es necesario. 

Dado que los estudiantes usarán estas interpretaciones del idioma como modelos, la 

pronunciación y la entonación deben ser precisas. Al principio, el estudiante solo 

escuchará una serie de sonidos sin significado. En esta etapa, es común que el estudiante 

se confunda con los sonidos. Por lo tanto, el maestro debe ser un excelente guía para 

ayudar a los estudiantes a distinguir claramente entre diferentes sonidos y finalmente 

comprender su significado. (CEFR, 2001). 

Leer (reading): Para dominar esta habilidad el maestro debe leer en voz alta los 

textos que los estudiantes leerán más tarde. Esto es fundamental debido a las diferencias 

entre el lenguaje hablado y escrito, que pueden ser confusas para muchos hablantes 

nativos de español que aprenden este idioma. Esta práctica ayuda a evitar errores de 

lectura que con el tiempo pueden ser difíciles de corregir. Los estudiantes pueden pasar 

de textos básicos a lecturas más complejas como periódicos, revistas y novelas con la 
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práctica continua. Se recomienda comenzar a hacer esta práctica cuando esté aprendiendo 

inglés (Quishpe, 2011). 

2.3. MARCO CONCEPTUAL 

a) Aprendizaje 

El aprendizaje es el proceso por el cual todo ser humano pasa, y consiste en la 

adquisición de nuevos conocimientos, por medio de estudios, experiencias a lo largo de 

la vida, o ejercicios. En el contexto educativo se precisa en como las personas aprenden 

y procesan conocimientos, formando en los individuos, una serie de alteraciones 

intelectuales, emocionales y sociales. 

b) Enseñanza 

La enseñanza se entiende como la transmisión de conocimientos, habilidades y 

valores desde una persona que los posee hacia otra que carece de ellos. Asimismo, se 

puede definir como una relación del docente con el estudiante, donde el docente hace uso 

de diferentes enfoques, métodos y modalidades para que el alumnado concrete un 

aprendizaje de manera significativa. Por otro lado, esta transferencia de saberes se puede 

dar de diferentes formas, como: profesor, alumno y alumno-alumno. 

c) Examination for the Certificate of Competency in English (ECCE) 

Es una evaluación de nivel de idioma de inglés como lengua extranjera (EFL) de 

nivel intermedio avanzado. El examen ECCE (por sus siglas en inglés) mencionado 

anteriormente tiene una validez perpetua y equivale al nivel B2 del Marco Común 

Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER). 

d) Gamificación 

La gamificación se define por usar la psicología y el potencial del juego en otros 

campos creando una experiencia lúdica y de esparcimiento, es un tipo de aprendizaje en 

el ámbito educativo. Es utilizado para asimilar conocimientos, desarrollar una mejora de 
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las destrezas, lo que conduce de manera más agradable el aprendizaje de los distintos 

conocimientos a través de una modalidad de tipo lúdica convirtiéndola más fascinante y 

motivadora para las personas. 

e) Herramienta tecnológica 

Una herramienta tecnológica es un conjunto de software informáticos que tiene 

por objetivo contribuir y asistir a la ejecución de una tarea en específico por medio de un 

dispositivo tecnológico. Por otro lado, estas herramientas ayudan a la obtención de 

resultados esperados, ahorrando tiempo y recursos. Así mismo, es el internet el que 

permite que entremos al inmenso mundo de la comunicación digital ayudando al manejo 

de la información y a la búsqueda e intercambios de la misma. 

f) Idioma Inglés 

Este idioma ha pasado por un largo trayecto durante la historia: inicio como la 

lengua de distintos pueblos, llegando a enriquecerse de tal manera que se convirtió en el 

idioma más utilizado, alcanzando a ser un medio de comunicación internacional, 

ciertamente descrito como el idioma que abre las puertas al mundo. El idioma es un 

elemento primordial de una cultura perteneciente a un país. Puesto que, el idioma sintetiza 

la experiencia acumulada de un pueblo y, a la vez, la expresa. 

g) Motivación 

La motivación es una de las vertientes de la psicología, este se relaciona de manera 

cercana con el desarrollo del ser humano. Se caracteriza por la interacción de las personas 

con alguna circunstancia en especifica. Para García (2020) este término equivale a la 

acción que una persona toma para iniciar algo, se determina a este proceso como la 

activación a un fin, dirigiéndose de este modo a un objetivo en específico planteado como 

dirección y se persista de tal manera que se llegue a alcanzar, se describe a esta etapa 

como mantenimiento. 
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h) Técnica de aprendizaje 

Las técnicas de aprendizaje son métodos y recursos didácticos llevado a cabo 

mayormente por los estudiantes, utilizados para comprender y procesar un determinado 

conocimiento. Por otro lado, se puede definir como la secuencia de pasos para el proceso 

de enseñanza aprendizaje en todo ser humano, para que de esta forma este dicho proceso 

pueda darse de forma integral y significativa. 

i) Tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 

Las TIC es el conjunto de tecnologías llevadas a cabo hoy en día en la sociedad 

para obtener un conocimiento e información competente, transformando de este modo la 

modalidad de tener acceso al entendimiento mediante las tecnologías de transmisión, a 

través de la evolución del internet y de los nuevos dispositivos tecnológicos, así como las 

plataformas y softwares disponibles. 

j) Videojuego 

El videojuego es un dispositivo electrónico interactivo enfocado al 

entretenimiento a través de controles, simula juegos en diferentes dispositivos 

electrónicos. Los videojuegos permiten que el aprendizaje de los contenidos educativos 

y el desarrollo de habilidades cognitivas sea lúdico.



CAPÍTULO III 

MARCO METODOLÓGICO 

3.1. DESCRIPCIÓN DEL TIPO Y DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1.1. Tipo y nivel de investigación 

La naturaleza de la investigación fue de tipo aplicada ya que se enfocó en generar 

conocimiento que trae la aplicación, resolver problemas de la sociedad. Su objetivo es 

identificarlos y definir estrategias de solución (Valderrama, 2015). La investigación 

empleó una metodología didáctica con la finalidad de mejorar el nivel de aprendizaje de 

las habilidades receptivas del idioma inglés.  

La investigación presenta un nivel explicativo, puesto que la intervención es 

novedosa y plantea resolver problemas y enmarcar la innovación técnica […] las técnicas 

estadísticas apuntan a evaluar el éxito de la intervención como medidas de impacto sobre 

los principales indicadores” (Valderrama, 2015). 

3.1.2. Diseño de investigación 

La presente investigación se llevó como diseño de investigación pre-experimental 

haciendo uso del pre y post test, con un solo grupo de estudio, esto debido a que se realizó 

una prueba de entrada teniendo como consecuencia la generación de un cambio en la 

variable dependiente, esto a causa del manejo de la experimentación. En consecuencia, 

se tuvo un acercamiento al problema de investigación (Valderrama, 2015). 

El diseño mencionado con anterioridad fue graficado de la siguiente manera:  

G.E: 01 X 02 

Donde: 

G.E.: Grupo de trabajo experimental. 
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 01: Pre-Test 

02: Post Test 

X: Gestión experimental de la Variable Dependiente (Habilidades receptivas del 

aprendizaje del idioma inglés) 

3.2. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES  
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Variable Dimensiones Indicador Escala de medición 

In
d
ep

en
d
ie

n
te

 

Gamificación 

Quizizz 

Inmersión de la 

herramienta. 

Planificación 

Ejecución 

Nominal Kahoot 

Inmersión de la 

herramienta. 

Planificación 

Ejecución 

Tomi digital 

Inmersión de la 

herramienta. 

Planificación 

Ejecución 

D
ep

en
d
ie

n
te

 

Habilidades 

receptivas 

del 

aprendizaje 

del inglés 

Habilidad de 

Escucha 

Obtener información 

del texto oral. 

Inferir información del 

texto oral 

Ordinal 

Honors: 840-1000 

Pass: 750-835 

Low Pass: 650-745 

Boarderline Fail: 

610-645 

Fail: 0-605 

Habilidad de 

Lectura 

Gramática 

Vocabulario 

Lectura 
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3.3. POBLACIÓN Y MUESTRA 

3.3.1. Unidad de análisis 

Estudiantes universitarios de una carrera profesional de Educación matriculados 

en el 2023-I.  

3.3.2. Población 

La población de estudio comprende 149 estudiantes con proyección de 

matrícula para 2023-I. 

Tabla 1 

Población de estudio 

Nota. Elaboración propia. 

3.3.3. Muestra 

Para tal efecto, la muestra estuvo conformada por 29 estudiantes del séptimo ciclo 

de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre 

Grohmann de la ciudad de Tacna. Para este estudio se utilizó un sistema de muestreo no 

probabilístico por conveniencia para precisar el tamaño de la muestra (Carrasco, 2007; 

Arias, 2012; Vara, 2015), los cuales estén matriculados en el curso de Training for 

International Exams II.  

Ciclo N° % 

Primer 30 20,00 

Tercero 28 19,00 

Quinto 27 18,00 

Séptimo 29 19,00 

Noveno 35 24,00 

Total 149 100,0 

_______________________________________________________________________
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Criterios de inclusión 

• Estudiantes de ambos sexos que decidieran participar en el estudio  

• Estudiantes que autoricen su participación mediante un consentimiento 

informado. 

• Estudiantes matriculados en el curso de Training for International Exams II. 

Criterios de exclusión 

• Estudiantes que expresen su deseo de no participar en el estudio o que no firmen 

el consentimiento informado. 

• Estudiantes que no estén matriculados en el curso de Training for International 

Exams II. 

3.4. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

En concordancia con Espinoza (2016), las técnicas son recursos que los 

investigadores pueden utilizar para procesar y documentar fenómenos y extraer 

información de ellos, mediante ellos. De esta forma, la técnica e instrumento simplifica 

todo el trabajo de investigación, resumiendo el aporte del marco teórico en el registro de 

datos correspondientes a los indicadores, es decir, para las variables o conceptos 

utilizados de la investigación. 

En la investigación se usó los siguientes instrumentos y técnicas: 

V1 Gamificación 

Técnica: Observación 

Instrumento: Lista de cotejo 

Para medir la primera variable, se aplicó la gamificación a los estudiantes 

universitarios con la finalidad de mejorar las habilidades receptivas del idioma inglés. La 

técnica fue la observación ya que facilitó el registro de la información y el instrumento a 
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utilizar fue la lista de cotejo para obtener los datos durante el proceso experimental y su 

impacto sobre la eficacia de la gamificación en los estudiantes. 

V2 Habilidades receptivas del idioma inglés  

 Técnica: Examen, pretest y post test  

Instrumento: Prueba escrita 

Mientras tanto para la segunda variable la técnica empleada para la recolección 

de datos será el examen. El examen permitió medir el nivel de aprendizaje del inglés 

según sus habilidades receptivas de los estudiantes. El instrumento empleado para la 

investigación se utilizó antes (pretest) y después (post test) de aplicar la gamificación, 

durante el proceso experimental.  

3.5. VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS  

El instrumento no requiere de confiabilidad o validez, debido a que es un examen 

internacional que ya cuenta con lo mencionado según lo sustentan en su página oficial 

https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-validation según el Marco 

Común Europeo de Referencia para las Lenguas.  

3.6. ESTRATEGIA PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 

• Antes de la recolección de datos, se cumplió con los procedimientos 

administrativos de solicitud de permisos y coordinaciones con la dirección del 

departamento de idioma extranjero.  

• Inicialmente, se precisó claramente el objetivo de la recolección de los datos 

centrado en el fenómeno para investigar. 

• Paralelamente, se realizó la búsqueda en bases de datos para elaborar de datos 

teóricos para elaborar los capítulos de marco teórico y discusión del informe final 

de tesis. 

https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-validation
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3.7. PROCESAMIENTO DE LA INFORMACIÓN Y MÉTODOS 

ESTADÍSTICOS DE ANÁLISIS DE DATOS 

a) Procesamiento de la información: 

• Codificación de la data de estudio.  

• Análisis estadístico con SPSS v.23 

• Elaboración de tablas y figuras estadísticas según la norma APA 7ma edición. 

b) Métodos estadísticos: 

• Análisis exploratorio y descriptivo de la información. 

• Estadística de inferencial: se utilizará la prueba de correlación T wilcoxon para la 

prueba de hipótesis. 

3.8. INSTRUMENTOS, EQUIPOS MATERIALES E INSUMOS 

El instrumento a utilizar fue la prueba escrita, el examen internacional 

Examination for the Certificate of Competency in English (ECCE) de nivel B2 según el 

MCER. El cual no requiere de confiabilidad y validez, que es un examen brindado 

elaborado y publicado por la Universidad de Michigan y Cambridge.  

Equipos materiales e insumos:  

Se necesito de una computadora personal con acceso total a internet, una 

impresora y 01 kit completo de materiales de escritorio. 



CAPÍTULO IV 

MARCO OPERACIONAL 

4.1. DESCRIPCIÓN DEL TRABAJO DE CAMPO 

4.1.1. De implementación 

Se ejecutó un examen escrito en formato examen internacional orientado a las 

habilidades receptivas del idioma inglés: Habilidad de escucha y lectura.  

4.1.2. De coordinación 

La dirección académica del departamento de Idioma Extranjero y el docente de la 

Asignatura Training for International Exams II brindaron el permiso correspondiente 

para la ejecución de la investigación.  

4.1.3. De aplicación  

Se explicó la relevancia de la presente investigación y sobre la ejecución de la 

evaluación a realizar a los estudiantes en cuestión. 

La prueba de entrada y salida tuvo una duración de 120 minutos, la investigación 

se desarrolló en todo el transcurso del primer semestre del 2023-I.  

4.1.4. Resultados del pretest de las habilidades receptivas del aprendizaje del 

idioma inglés 

Tabla 2 

Nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés antes del uso de la 

gamificación 

Pre test Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 5 17,24 17,24 

Low Pass 13 44,83 62.,7 
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Pass 9 31,03 93,01 

Honors 2 6,90 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 1 

Nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés antes del uso de la 

gamificación 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 2 y Figura 1, se observan los niveles de las habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

antes del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes 

(44,83 %) se encuentran en el nivel Low Pass, mientras un 31,03 % alcanzaba el nivel 

Pass, el otro 17,34 % demostró un nivel de Borderline y, solo un 06,90 % alcanzó el nivel 

Honors. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail. 

El nivel que predomina en el total de la presente muestra es el Low Pass, por lo tanto, se 

puede afirmar que la mayoría de alumnos evidencian dificultades a nivel de comprensión 

auditiva y con respecto al reading (vocabulario, gramática y comprensión lectiva). 
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4.1.5. Resultados del nivel en el pretest de la dimensión: habilidad de escucha 

(listening) 

Tabla 3 

Nivel de pretest de la habilidad de escucha (listening) 

Pre test Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 6 20,69 20,69 

Low Pass 15 51,72 72,41 

Pass 7 24,14 96,55 

Honors 1 3,45 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 2 

Nivel de pretest de la habilidad de escucha (listening) 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 3 y Figura 2, se observan los niveles de la dimensión: 

habilidad de escucha (listening), de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del 
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idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la 

Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; antes del uso de la 

gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes (51,72 %) se 

encuentran en el nivel Low Pass, mientras un 24,74 % alcanzaba el nivel Pass, mientras 

un 20,69 % demostró un nivel de Borderline y, solo un 03,45 % alcanzó el nivel Honors. 

Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail. El nivel 

que predomina en el total de la presente muestra es el Low Pass, por lo tanto, se puede 

afirmar que la mayoría de alumnos evidencian dificultades a nivel de comprensión 

auditiva. 

a) Resultados del nivel en el pretest del indicador: Obtener información del 

texto oral 

Tabla 4 

Nivel de pretest del indicador: Obtiene información del texto oral 

Pre test Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 7 24,14 24,14 

Low Pass 13 44,83 68,97 

Pass 8 27,59 96,56 

Honors 1 3,45 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 3 

Nivel de pretest del indicador: Obtiene información del texto oral 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 4 y Figura 3, se observan los niveles del indicador: Obtener 

información del texto oral; de la dimensión habilidad de escucha (listening), de la variable 

habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023; antes del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría 

de estudiantes (44,83 %) se encuentran en el nivel Low Pass, mientras un 27,59 % 

alcanzaba el nivel Pass, asimismo, un 24,14 % demostró un nivel de Borderline y, solo 

un 03,45 % alcanzó el nivel Honors. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante 

(0,00 %) alcanzar el nivel Fail. El nivel que predomina en el total de la presente muestra 

es el Low Pass, por lo tanto, se puede afirmar que la mayoría de alumnos evidencian 

dificultades en conseguir información de un texto a nivel auditivo. 
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b) Resultados del nivel en el pretest del indicador: Inferir información del 

texto oral 

Tabla 5 

Nivel de pretest del indicador: Inferir información del texto oral 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 9 31,03 31,03 

Low Pass 14 48,28 79,31 

Pass 5 17,24 96,55 

Honors 1 3,45 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 4 

Nivel de pretest del indicador: Inferir información del texto oral 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 5 y Figura 4, se observan los niveles del indicador: Inferir 

información del texto oral; de la dimensión habilidad de escucha (listening), de la variable 
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habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023; antes del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría 

de estudiantes (48,28 %) se encuentran en el nivel Low Pass, asimismo, un 31,03 % 

alcanzaba el nivel Borderline, mientras un 17,24 % demostró un nivel de Pass y, solo un 

03,45 % alcanzó el nivel Honors. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 

%) alcanzar el nivel Fail. El nivel que predomina en el total de la presente muestra es el 

Low Pass, por lo tanto, se puede afirmar que la mayoría de alumnos evidencian 

dificultades en argumentar información de un texto a nivel auditivo. 

4.1.6. Resultados del pretest de la dimensión: Habilidad de lectura (reading) 

Tabla 6 

Nivel de pretest de la dimensión 2: Habilidad de lectura (reading) 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 6 20,69 20,69 

Low Pass 10 34,48 55,17 

Pass 9 31,03 86,20 

Honors 4 13,79 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 5 

Nivel de pretest de la dimensión 2: Habilidad de lectura (reading) 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 6 y Figura 5, se observan los niveles de la dimensión: 

habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del 

idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la 

Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; antes del uso de la 

gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes (34,48 %) se 

encuentran en el nivel Low Pass, asimismo, un 31,03 % alcanzaba el nivel Pass, mientras 

un 20,69 % demostró un nivel de Borderline y, solo un 13,79 % alcanzó el nivel Honors. 

Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail. El nivel 

que predomina en el total de la presente muestra es el Low Pass, por lo tanto, se puede 

afirmar que la mayoría de alumnos evidencian dificultades en la comprensión lectora; 

asimismo a nivel gramatical y vocabulario. 
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a) Resultados del nivel en el pretest del indicador: Gramática 

Tabla 7 

Nivel de pretest del indicador 1: Gramática 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 3 10,34 10,34 

Low Pass 12 41,38 51,72 

Pass 11 37,93 89,65 

Honors 3 10,34 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 6 

Nivel de pretest del indicador 1: Gramática 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 7 y Figura 6, se observan los niveles del indicador: 

Gramática; de la dimensión habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional 
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de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

antes del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes 

(41,38 %) se encuentran en el nivel Low Pass, asimismo, un 37,93 % alcanzaba el nivel 

Pass, mientras un 10,34 % demostró un nivel de Borderline y, del mismo modo, un 10,34 

% alcanzó el nivel Honors. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) 

alcanzar el nivel Fail. El nivel que predomina en el total de la presente muestra es el Low 

Pass, por lo tanto, se puede afirmar que la mayoría de alumnos evidencian dificultades 

en el aspecto gramatical de textos escritos. 

b) Resultados del nivel en el pretest del indicador: Vocabulario 

Tabla 8 

Nivel de pretest del indicador: Vocabulario 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 5 17,24 17,24 

Low Pass 16 55,17 72,41 

Pass 7 24,14 96,55 

Honors 1 3,45 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 7 

Nivel de pretest del indicador: Vocabulario 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 8 y Figura 7, se observan los niveles del indicador: 

Vocabulario; de la dimensión habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

antes del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes 

(55,17 %) se encuentran en el nivel Low Pass, mientras un 24,14 % alcanzaba el nivel 

Pass, un 17,24 % demostró un nivel de Borderline y, solo un 03,45 % alcanzó el nivel 

Honors. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail. 

El nivel que predomina en el total de la presente muestra es el Low Pass, por lo tanto, se 

puede afirmar que la mayoría de alumnos evidencian dificultades a nivel de vocabulario 

con respecto a los textos escritos de lectura. 
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c) Resultados del nivel en el pretest del indicador: Lectura 

Tabla 9 

Nivel de pretest del indicador: Lectura 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 12 41,38 41,38 

Low Pass 10 34,48 75,86 

Pass 6 20,69 96,55 

Honors 1 03,45 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 8 

Nivel de pretest del indicador: Lectura 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 9 y Figura 8, se observan los niveles del indicador: 

Lectura; de la dimensión habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional 

0,00 %

41,38 %

34,48 %

20,69 %

3,45 %

0%

5%

10%

15%

20%

25%

30%

35%

40%

45%

Fail Borderline Low Pass Pass Honors

Fail

Borderline

Low Pass

Pass

Honors



48 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

antes del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes 

(41,38 %) se encuentran en el nivel Borderline, mientras un 34,48 % alcanzaba el nivel 

Low Pass, un 20,69 % demostró un nivel de Pass y, solo un 03,45 % alcanzó el nivel 

Honors. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail. 

El nivel que predomina en el total de la presente muestra es el Borderline, a diferencia de 

los demás indicadores, por lo tanto, se puede afirmar que la mayoría de alumnos 

evidencian dificultades con respecto a la comprensión de lectura de textos escritos. 

4.2. RESULTADOS DEL POSTEST DE LA VARIABLE: HABILIDADES 

RECEPTIVAS DEL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLÉS 

Tabla 10 

Nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés después del uso de 

la gamificación 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 2 6,90 6,90 

Low Pass 6 20,69 27,59 

Pass 15 51,72 79,31 

Honors 6 20,69 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 9 

Nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés después del uso de 

la gamificación 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 10 y Figura 9, se observan los niveles de las habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

después del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de 

estudiantes (51,72 %) se encuentran en el nivel Pass, mientras un 20,69 % alcanzaba el 

nivel Honors, asimismo, el 20,69 % alcanzó el nivel de Low Pass y, solo un 06,90 % 

demostró un nivel de Borderline. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 

%) alcanzar el nivel Fail.  

Por tanto, se puede afirmar que la mayoría de estudiantes alcanzó los niveles Pass 

y Honors, es decir, los estudiantes son capaces de comprender en un nivel superior al 

pretest textos a nivel auditivo, así como la comprensión de lectura en textos escritos, 

vocabulario y gramática. 
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4.2.1. Resultados del nivel en el postest de la dimensión: habilidad de escucha 

(listening) 

Tabla 11 

Nivel de postest de la dimensión: habilidad de escucha (listening) 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 3 10,34 10,34 

Low Pass 7 24,14 34,48 

Pass 10 34,48 68,96 

Honors 9 31,03 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 10 

Nivel de postest de la dimensión: habilidad de escucha (listening) 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 11 y Figura 10, se observan los niveles de la dimensión: 

habilidad de escucha (listening), de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del 
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idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la 

Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; después del uso de la 

gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes (34,48 %) se 

encuentran en el nivel Pass, asimismo, un 31,03 % alcanzaba el nivel Honors, mientras 

un 24,14 % demostró un nivel de Low Pass y, solo un 10,34 % alcanzó el nivel Borderline. 

Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail.  

Por tanto, se puede afirmar que la mayoría de estudiantes alcanzó los niveles Pass 

y Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son capaces de comprender en un nivel 

superior al pretest textos a nivel auditivo. 

4.2.2. Resultados del postest de los indicadores de la dimensión: habilidad de 

escucha (listening) 

a) Resultados del nivel en el postest del indicador: Obtener información del 

texto oral 

Tabla 12 

Nivel de postest del indicador: Obtiene información del texto oral 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 1 3,45 3,45 

Low Pass 8 27,59 31,04 

Pass 9 31,03 62,07 

Honors 11 37,93 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 11 

Nivel de postest del indicador: Obtiene información del texto oral 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 12 y Figura 11, se observan los niveles del indicador: 

Obtiene información del texto oral; de la dimensión habilidad de escucha (listening), de 

la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de 

la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 2023; después del uso de la gamificación. Los resultados evidencian 

que la mayoría de estudiantes (37,93 %) se encuentran en el nivel Honors, mientras un 

31,03 % alcanzaba el nivel Pass, un 27,59 % demostró un nivel de Low Pass y, solo un 

03,45 % alcanzó el nivel Borderline. Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante 

(0,00 %) alcanzar el nivel Fail. Por tanto, se puede afirmar que la mayoría de estudiantes 

alcanzó los niveles Pass y Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son capaces 

de adquirir información en textos auditivos en un nivel superior al pretest. 
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b) Resultados del nivel en el postest del indicador: Inferir información del 

texto oral 

Tabla 13 

Nivel de postest del indicador: Inferir información del texto oral 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 1 3,45 3,45 

Borderline 3 10,34 13,79 

Low Pass 9 31,03 44,82 

Pass 8 27,59 72,41 

Honors 8 27,59 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 12 

Nivel de postest del indicador: Inferir información del texto oral 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 13 y Figura 12, se observan los niveles del indicador: 

Inferir información del texto oral; de la dimensión habilidad de escucha (listening), de la 
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variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la 

carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 2023; después del uso de la gamificación. Los resultados evidencian 

que la mayoría de estudiantes (31,03 %) se encuentran en el nivel Low Pass, sin embargo, 

un 27,59 % alcanzaba el nivel Pass, al igual que en el nivel Honors y, solo un 10,34 % 

alcanzó el nivel Borderline. Finalmente, se evidenció un estudiante (3,45 %) alcanzar el 

nivel Fail. Por tanto, se puede afirmar que la suma de la mayoría de estudiantes 

alcanzaron los niveles Pass y Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son 

capaces de argumentar información de textos auditivos en un nivel superior al pretest. 

4.3. RESULTADOS DEL POSTEST DE LA DIMENSIÓN: HABILIDADES DE 

LECTURA (READING) 

Tabla 14 

Nivel de postest de la dimensión: habilidad de lectura (reading) 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 4 13,79 13,79 

Low Pass 6 20,69 34,48 

Pass 13 44,83 79,31 

Honors 6 20,69 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 13 

Nivel de postest de la dimensión: habilidad de lectura (reading) 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 14 y Figura 13, se observan los niveles de la dimensión: 

habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del 

idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la 

Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; después del uso de la 

gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de estudiantes (44,83 %) se 

encuentran en el nivel Pass, mientras un 20,69 % alcanzaba el nivel Honors, el mismo 

porcentaje demostró un nivel de Low Pass y, solo un 13,79 % alcanzó el nivel Borderline. 

Finalmente, no se evidenció a ningún estudiante (0,00 %) alcanzar el nivel Fail.  

Por tanto, se puede afirmar que la mayoría de estudiantes alcanzó los niveles Pass 

y Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son capaces de comprender en un nivel 

superior al pretest textos escritos, la gramática y el vocabulario. 
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4.3.1. Resultados del postest de los indicadores de la dimensión: habilidad de 

lectura (reading) 

a) Resultados del nivel en el postest del indicador: Gramática 

Tabla 15 

Nivel de postest del indicador: Gramática 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 3 10,34 10,34 

Low Pass 7 24,14 34,48 

Pass 14 48,28 82,76 

Honors 5 17,24 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 14 

Nivel de postest del indicador: Gramática 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 15 y Figura 14, se observan los niveles del indicador: 

Gramática; de la dimensión habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

después del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de 

estudiantes (48,28 %) se encuentran en el nivel Pass, sin embargo, un 24,14 % alcanzaba 

el nivel Low Pass, mientras un 17,24 % demostró el nivel Honors y, solo un 10,34 % 

alcanzó el nivel Borderline. Finalmente, no se evidenció que ningún estudiante (0,00 %) 

alcanzó el nivel Fail. Por tanto, se puede afirmar que la suma de la mayoría de estudiantes 

alcanzaron los niveles Pass y Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son 

capaces de dominar la gramática del inglés en textos escritos en un nivel superior al 

pretest. 

b) Resultados del nivel en el postest del indicador: Vocabulario 

Tabla 16 

Nivel de postest del indicador: Vocabulario 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 5 17,24 17,24 

Low Pass 6 20,69 37,93 

Pass 16 55,17 93,10 

Honors 2 6,90 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 
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Figura 15 

Nivel de postest del indicador: Vocabulario 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

De acuerdo a la Tabla 16 y Figura 15, se observan los niveles del indicador: 

Vocabulario; de la dimensión habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

después del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de 

estudiantes (55,17 %) se encuentran en el nivel Pass, sin embargo, un 20,69 % alcanzaba 

el nivel Low Pass, mientras un 17,24 % demostró el nivel Borderline y, solo un 6,90 % 

alcanzó el nivel Honors. Finalmente, no se evidenció que ningún estudiante (0,00 %) 

alcanzó el nivel Fail. Por tanto, se puede afirmar que la suma de la mayoría de estudiantes 

alcanzaron los niveles Pass y Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son 

capaces de dominar el vocabulario del inglés en textos escritos en un nivel superior al 

pretest. 
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c) Resultados del nivel en el postest del indicador: Lectura 

Tabla 17 

Nivel de postest del indicador: Lectura 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Fail 0 0,00 0,00 

Borderline 4 13,80 13,80 

Low Pass 6 20,69 34,49 

Pass 7 24,14 58,63 

Honors 12 41,38 100,00 

Total 29 100,00  

Nota. Elaboración propia. 

Figura 16 

Nivel de postest del indicador: Lectura 

 

Nota. Elaboración propia. 

Análisis e interpretación 

Con respecto a la Tabla 17 y Figura 16, se observan los niveles del indicador: 

Lectura; de la dimensión habilidad de lectura (reading), de la variable habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional 
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de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023; 

después del uso de la gamificación. Los resultados evidencian que la mayoría de 

estudiantes (41,38 %) se encuentran en el nivel Honors, sin embargo, un 24,14 % 

alcanzaba el nivel Pass, mientras un 20,69 % demostró el nivel Low Pass y, solo un 13,80 

% alcanzó el nivel Borderline. Finalmente, no se evidenció que ningún estudiante (0,00 

%) alcanzó el nivel Fail. Por tanto, se puede afirmar que la mayoría de estudiantes 

alcanzaron el nivel Honors, es decir, los estudiantes demuestran que son capaces de 

dominar la comprensión de lectura en textos escritos en inglés en un nivel superior al 

pretest. 

4.4. RESULTADOS COMPARATIVOS ENTRE ANTES Y DESPUÉS DEL 

USO DE LA GAMIFICACIÓN 

Figura 17 

Comparación entre el pretest y postest del uso de la gamificación 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

La Figura 17 presenta los niveles de habilidades receptivas del aprendizaje del 

idioma inglés, en los estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la 

Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, en el año 2023, antes y después 

del uso de la gamificación. Por tanto, estos resultados revelan que en el nivel Honors 

hubo una gran mejora porcentual del 13,79 %; en el nivel Pass también hubo un aumento 

del 20,69 %, asimismo, en el nivel Low Pass se evidencia una disminución del 24,14 %. 

y el nivel Borderline hubo una diminución de 10,34 %. Finalmente, se puede afirmar que 

el nivel de las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés mejora con el uso 

de la gamificación. 

a) Comparación de la dimensión habilidad de escucha (listening) 

Figura 18 

Comparación entre el pretest y postest de la dimensión habilidad de escucha (listening) 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

La Figura 18 presenta los niveles de la dimensión: habilidad de escucha 

(listening), de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los 

estudiantes de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional 

Jorge Basadre Grohmann, Tacna, en el año 2023, antes y después del uso de la 

gamificación. Por tanto, estos resultados revelan que en el nivel Honors hubo una gran 

mejora porcentual del 27,58 %; en el nivel Pass también hubo un aumento del 10,34 %, 

asimismo, en el nivel Low Pass se evidencia una disminución del 27,58 %. y en el nivel 

Borderline hubo una diminución de 10,35 %. Finalmente, se puede afirmar que el nivel 

de la dimensión: habilidad de escucha (listening) mejora con el uso de la gamificación. 

b) Comparación de la dimensión habilidad de lectura (reading) 

Figura 19 

Comparación entre el pretest y postest de la dimensión habilidad de lectura (reading) 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Análisis e interpretación 

La Figura 19 presenta los niveles de la dimensión: habilidad de lectura (reading), 

de la variable habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés, en los estudiantes 

de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, en el año 2023, antes y después del uso de la gamificación. Por tanto, 

estos resultados revelan que en el nivel Honors hubo una mejora porcentual del 6,90 %; 

en el nivel Pass también hubo un aumento del 13,80 %, asimismo, en el nivel Low Pass 

se evidencia una disminución del 13,79 %. y en el nivel Borderline hubo una diminución 

de 6,90 %. Finalmente, se puede afirmar que el nivel de la dimensión: habilidad de lectura 

(reading) mejora con el uso de la gamificación. 

4.5. PRUEBA DE HIPÓTESIS  

4.5.1. Prueba de normalidad 

Al ser una muestra constituida por 29 estudiantes de la carrera profesional de 

Idioma Extranjero, esta no supera los 50 sujetos. En consecuencia, se utiliza el estadístico 

de prueba de Shapiro Wilk.  

a) Hipótesis de normalidad:  

H0 = Los datos provienen de una distribución normal.  

H1 = Los datos no provienen de una distribución normal.  

b) Nivel de significancia:  

Nivel de significancia α = 0,05 (5 %)  

c) Estadístico de prueba  

Shapiro Wilk (n < 50) 
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Tabla 18 

Prueba de normalidad de variable y dimensiones 

Variable/dimensiones 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés 

(antes) 
0,966 29 0,461 

Habilidad de escucha (antes) 0,936 29 0,080 

Habilidad de lectura(antes) 0,971 29 0,580 

Habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés 

(después) 
0,945 29 0,134 

Habilidad de escucha (después) 0,963 29 0,395 

Habilidad de lectura(después) 0,936 29 0,076 

Nota. Elaboración propia. 

d) Decisión:  

p > 0,05 = Se acepta la hipótesis nula.  

p < 0,05 = Se rechaza la hipótesis nula.  

De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 19, se evidencia que, a nivel 

de la habilidad de escucha, habilidad de lectura, y de la variable habilidades receptivas 

del aprendizaje del idioma inglés, el p valor es mayor al nivel de significancia estadística 

(0,05). Por tanto, los datos provienen de una distribución normal. En consecuencia, para 

las pruebas de hipótesis se aplicará el estadístico paramétrico de T de student para 

muestras relacionadas.  

4.5.2. Prueba de hipótesis general 

H0 = El uso de la gamificación no influye significativamente en las habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023.  
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H1 = El uso de la gamificación influye significativamente en las habilidades 

receptivas del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 

Tabla 19 

Prueba de T de student en las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés 

antes y después 

 Media 
Desv. 

Desviación 

Desv. 

Error 

promedio 

95 % de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 
t gl 

sig. 

(bilateral) 

Inferior Superior 

Pretest- 

Postest 
-11,103 14,678 2,726 -16,687 -5,520 -4,074 28 0,000 

Nota. Elaboración propia. 

La tabla 20 evidencia los resultados de la prueba de T de student para muestras 

relacionadas, que compara la diferencia entre el antes y después del uso de la 

gamificación. Los hallazgos demuestran un p-valor= 0,000, menor al nivel de 

significancia (α = 0,05). Por tanto, se puede demostrar que la diferencia entre el pretest y 

postest es significativa. En ese sentido, se rechaza la hipótesis nula y se concluye que el 

uso de la gamificación influye significativamente en las habilidades receptivas del 

aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera profesional de 

Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, Tacna, 2023. 

4.5.3. Prueba de hipótesis específicas 

a) Hipótesis específica 1 

H0 = El uso de la gamificación no influye significativamente en la habilidad de 

lectura del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 
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H1 = El uso de la gamificación influye significativamente en la habilidad de 

lectura del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 

Tabla 20 

Prueba de T de student en la habilidad de lectura del aprendizaje del idioma inglés 

 Media 
Desv. 

Desviación 

Desv. 

Error 

promedio 

95 % de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 
t gl 

sig. 

(bilateral) 

Inferior Superior 

Habilidad de 

lectura antes - 

Habilidad de 

lectura antes 

-5,621 16,105 2,991 -11,747 ,506 -1,881 28 0,030 

Nota. Elaboración propia. 

La tabla 21 presenta los resultados de la prueba de T de student para muestras 

relacionadas, que compara la diferencia de la habilidad de lectura antes y después del uso 

de la gamificación. Los datos evidencian un p-valor= 0,030, menor al nivel de 

significancia (α = 0,05). Los hallazgos evidencian que la diferencia entre el antes y 

después es significativa. De esta manera, se decidió rechazar la hipótesis nula y se 

concluyó que, el uso de la gamificación influye significativamente en la habilidad de 

lectura del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 

b) Hipótesis específica 2 

H0 = El uso de la gamificación no influye significativamente en la habilidad de 

escucha del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 
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H1 = El uso de la gamificación influye significativamente en la habilidad de 

escucha del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann, 

Tacna, 2023. 

Tabla 21 

Prueba de T de student en la habilidad de escucha del aprendizaje del idioma inglés 

 Media 
Desv. 

Desviación 

Desv. 

Error 

promedio 

95 % de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 
t gl 

sig. 

(bilateral) 

Inferior Superior 

Habilidad de 

escucha antes 

- Habilidad 

de escucha 

antes 

-7,621 7,830 1,454 -10,599 -4,642 -5,241 28 0,000 

Nota. Elaboración propia. 

La tabla 22 presenta los resultados de la prueba de T de student para muestras 

relacionadas, evidenciándose la diferencia de la habilidad de escucha antes y después del 

uso de la gamificación. Los resultados demuestran un p-valor= 0,000, menor al nivel de 

significancia (α = 0,05). Estos datos evidencian que la diferencia entre el antes y después 

es significativa. Por tanto, de acuerdo a los datos demostrados se decide rechazar la 

hipótesis nula y se concluye que, el uso de la gamificación influye significativamente en 

la habilidad de escucha del aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de VII ciclo 

de la carrera profesional de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 2023.



DISCUSIONES 

Tras el análisis de los resultados obtenidos en la investigación sobre la influencia 

de la gamificación en las habilidades receptivas del aprendizaje del inglés en estudiantes 

universitarios, se procede a la fase de discusión con el objetivo principal de evaluar el 

impacto de las estrategias gamificadas en dicho desarrollo. 

Los resultados de las pruebas estadísticas revelan una mejora significativa 

evidenciada por la disminución en el porcentaje de estudiantes que obtuvieron la categoría 

"Low Pass" (de 44 % en el pretest a 20 % en el postest) y el incremento en los niveles 

"Pass" (de 31 % a 51 %) y "Honors" (de 6 % a 20 %). Estos hallazgos respaldan la eficacia 

de la gamificación en el fortalecimiento de las habilidades receptivas del aprendizaje del 

idioma inglés. 

La validez de estos resultados se ve respaldada por investigaciones anteriores, 

como la de Anicama (2020), que encontró una correlación significativa entre el 

rendimiento académico de estudiantes universitarios y el uso de la gamificación, 

destacando las dimensiones de competencia, recompensa y solidaridad que caracterizan 

a esta estrategia. Asimismo, la consistencia de estos resultados se refuerza con las 

conclusiones de Dicheva et al. (2015), quienes demostraron el potencial de mejora en la 

enseñanza mediante la gamificación cuando se implementan adecuadamente sus 

elementos. 

Otros estudios específicos, como el de Laura y Tolentino (2022) sobre Quizizz, el 

de Navarro (2017) sobre Kahoot, y el de Li et al. (2022) sobre e-quizzez, proporcionan 

ejemplos particulares que subrayan la eficacia de la gamificación en la enseñanza del 

inglés, enfocándose en aspectos como automatización, toma de decisiones, coordinación 

de tiempos y participación estudiantil. Estos casos específicos respaldan la idea de que la 

gamificación no solo es efectiva, sino que también puede ser adaptada a diferentes 

contextos y tecnologías, mejorando la motivación, participación y generando un ambiente 

competitivo y autónomo entre los estudiantes. 
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En resumen, la introducción de la gamificación en la enseñanza del inglés se 

asoció con mejoras notables en el desempeño de los estudiantes. Hubo una reducción 

significativa en el grupo de estudiantes clasificados como "Low Pass" y un aumento 

correspondiente en las categorías de rendimiento más altas, lo que sugiere que la 

gamificación tuvo un impacto positivo en el desarrollo de habilidades receptivas en el 

aprendizaje del inglés. Estos resultados están alineados con investigaciones previas que 

han destacado la eficacia de estrategias similares en contextos educativos. En conjunto, 

los datos indican que la gamificación podría ser una herramienta efectiva para mejorar la 

enseñanza del inglés. 

En relación a la primera hipótesis, la figura 19 presenta los datos concernientes al 

impacto del uso de la gamificación en la habilidad de lectura de estudiantes universitarios. 

Los resultados indican una mejora general en todos los niveles de desempeño. En el 

pretest, un 54 % de estudiantes alcanzó los niveles "Borderline" y "Low Pass," con un 20 

% y 34 %, respectivamente. Este porcentaje se redujo a un 33 % en el postest, con un 13 

% en el nivel "Borderline" y un 20 % en el nivel "Low Pass." Además, los niveles "Pass" 

y "Honors" también experimentaron mejoras evidentes mediante la aplicación de la 

gamificación. En el pretest, un 31 % alcanzó el nivel "Pass," aumentando a un 44 % en el 

postest, mientras que un 13 % alcanzó el nivel "Honors" en el pretest, incrementándose a 

un 20 % en el postest. 

Estos descubrimientos son congruentes con las investigaciones de Laura y 

Tolentino (2022), quienes a través de su estudio evidenciaron mejoras en la habilidad de 

lectura mediante el uso de Quizizz, logrando que más estudiantes alcanzaran un nivel 

"Intermedio-Avanzado" (B2) y disminuyendo el número de aquellos que obtuvieron un 

nivel "Básico" (B2) en la habilidad de lectura. De manera similar, Laura et al. (2020) 

demostraron la eficacia de la gamificación mediante el software JClic, resaltando la 

relevancia, flexibilidad y adaptabilidad que ofrece dicha plataforma en la mejora de la 

habilidad de lectura en inglés. Además, Mojica (2021) aplicó la gamificación con el 

software Classcraft, observando mejoras en la habilidad de lectura de estudiantes 

universitarios después de la implementación de la gamificación, mejoraron su 

recuperación de información y habilidades para decodificar información. 
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En síntesis, la implementación de la gamificación en la enseñanza del inglés se 

asoció con mejoras apreciables en la habilidad de lectura de estudiantes universitarios, 

según se evidencia en la figura 19. Hubo una reducción en los niveles inicialmente menos 

avanzados y un aumento en los niveles superiores tras la introducción de la gamificación. 

Estos resultados coinciden con investigaciones previas que sugieren que la gamificación 

puede ser efectiva para mejorar las habilidades de lectura en inglés. En general, los 

hallazgos respaldan la idea de que la gamificación podría ser una estrategia beneficiosa 

para fortalecer la competencia lectora en estudiantes universitarios. 

En lo que respecta a la segunda hipótesis, la figura 18 exhibe los resultados 

derivados de la implementación de la gamificación en relación con la habilidad de 

escucha de los estudiantes. Se observa una mejora notable, ya que en el pretest la mitad 

de los estudiantes (51 %) alcanzó el nivel "Low Pass", cifra que se redujo en el postest 

con solo una cuarta parte de los estudiantes (24 %). Además, se evidenció un aumento en 

los estudiantes que alcanzaron el nivel "Pass" (de 24 % en el pretest a 34 % en el postest) 

y "Honors" (de 3 % en el pretest a 31 % en el postest), siendo esta última categoría la que 

experimentó una mejora significativa. 

En consonancia con estos resultados, Laura y Tolentino (2022) señalan en su 

investigación que el aprendizaje del inglés en relación con la habilidad de escucha en su 

muestra experimentó una mejora significativa, con una mayor proporción de estudiantes 

alcanzando el nivel "Intermedio-Avanzado" (B2). De manera similar, el estudio llevado 

a cabo por Ngah (2022) demostró que el uso de un juego de cartas, mediante un enfoque 

lúdico, contribuyó al aprendizaje de la habilidad de escucha de los participantes, 

resaltando mejoras en la participación, colaboración, atención y compromiso gracias a la 

implementación de esta herramienta de aprendizaje. 

En resumen, en relación a la segunda hipótesis sobre la influencia de la 

gamificación en la habilidad de escucha, los resultados indican mejoras generales en 

comparación con el pretest. Se observa una disminución en un nivel inicialmente 

considerado menos avanzado y un aumento general en los niveles de habilidad en el 

postest, destacándose la categoría "Honors". Estos hallazgos sugieren que la gamificación 
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podría tener un impacto positivo en el desarrollo de la habilidad de escucha de los 

estudiantes, respaldando la eficacia de esta estrategia en el contexto educativo. 

La originalidad de la presente investigación radica en su enfoque específico en la 

aplicación de estrategias gamificadas para mejorar las habilidades receptivas del 

aprendizaje del inglés en estudiantes universitarios. Este enfoque representa una 

contribución significativa al campo educativo, ya que aborda de manera específica un 

área clave del aprendizaje de idiomas. Autores como Dicheva et al. (2015) han 

investigado la gamificación en educación, pero la singularidad de este estudio reside en 

la aplicación directa de estas estrategias al contexto específico de la enseñanza del inglés 

a nivel universitario. La investigación se distancia de enfoques más amplios al centrarse 

de manera precisa en cómo la gamificación puede potenciar las habilidades receptivas de 

los estudiantes de inglés, lo cual constituye una aportación innovadora a la literatura 

académica existente. 

La debilidad identificada en esta investigación se relaciona con la dependencia 

predominantemente de resultados autoinformados y evaluaciones internas, lo cual podría 

comprometer la objetividad de los hallazgos. Autores como Anicama (2020) han 

resaltado la importancia de incorporar métodos cuantitativos y cualitativos en 

investigaciones educativas para lograr una comprensión más completa y equilibrada de 

los resultados. Esta limitación se alinea con las críticas generales hacia la autoevaluación, 

ya que los participantes pueden estar influenciados por sesgos individuales o 

percepciones subjetivas. La falta de medidas externas independientes podría afectar la 

robustez de los resultados y su aplicabilidad más allá del contexto específico de este 

estudio. Incorporar un enfoque más diversificado en la recolección de datos podría 

abordar esta debilidad y fortalecer la validez de los resultados, como muestra Navarro 

(2017), quien además de los resultados de estudiantes también incluyó opiniones de los 

docentes sobre la aplicación de la gamificación en la enseñanza del inglés. 

Además, para profundizar en la investigación, se recomienda explorar la 

variabilidad en la efectividad de la gamificación en diferentes contextos educativos, 

niveles de competencia en inglés y preferencias de aprendizaje. Además, estudios a largo 
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plazo podrían evaluar la sostenibilidad de los efectos observados y proporcionar una 

comprensión más completa de la duración de los beneficios de la gamificación. Estas 

sugerencias podrían enriquecer futuras investigaciones y abordar las limitaciones 

identificadas, avanzando en la comprensión de la eficacia de la gamificación en el ámbito 

educativo.
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CONCLUSIONES 

1. Se demuestra mediante el presente estudio, que el uso de la gamificación influye 

significativamente en las habilidades receptivas del aprendizaje del idioma inglés 

(p-valor= 0.00), indicándose un impacto positivo y desarrollo de dichas 

habilidades viéndose reflejado un mejor empleo de estas en el post-test. El 

mencionado progreso donde fue alcanzado mediante las herramientas 

gamificativas de Quizziz, Quizlet y Wordwall, así denotando la viabilidad y 

eficacia en integrar estrategias gamificadas especialmente preparadas para el 

mejoramiento de las habilidades receptivas, logrando así la confirmación que el 

uso la gamificación no es tan solo como un método educativo moderno, sino como 

una herramienta pedagógica invaluable para potenciar las competencias lectoras 

y de escucha que son esenciales en el proceso del aprendizaje del idioma inglés.  

 

2. En base a lo estudiado, el uso de la gamificación influye significativamente en la 

habilidad de lectura del aprendizaje del idioma inglés (p-valor= 0.030). Por lo 

tanto, se infiere que existe una mejora notable también en el uso del vocabulario, 

el dominio gramatical y la comprensión de textos. Por ello, se concluye que la 

gamificación mediante la propuesta de un aprendizaje más envolvente, evidencia 

una inmersión más eficaz a las actividades lectores, lo que se traduce como 

desarrollo de esta habilidad.  

 

3. El presente estudio afirma que el uso de la gamificación influye 

significativamente en la habilidad de escucha del aprendizaje del idioma inglés 

(p-valor= 0,000). Ante ello, se comprende que existe un avance positivo en la 

obtención e inferencia de información de los textos orales mediante el empleo de 

esta habilidad. Además, este descubrimiento no solo indica efectividad de la 

estrategia, sino también necesidad de integración de dichas actividades 

gamificativas para el dominio de la capacidad auditiva de los estudiantes, con el 

objetivo de enriquecer la experiencia de escucha proporcionando más 

oportunidades prácticas para perfeccionarla, debido a que por lo general, esta 

habilidad suele no estar tan desarrollada como las demás del idioma inglés.  
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4. Finalmente, la presente investigación ha hecho evidente una vez más la eficacia 

de la gamificación como estrategia y herramienta educativa motivadora e 

incentivadora para la enseñanza., brindando un rango de oportunidades a los 

estudiantes para propiciar el desarrollo de su capacidad de comprender, inferir, 

reflexionar y escuchar en el idioma inglés. Esto significa que dicha estrategia 

lúdico-pedagógica es efectiva debido a la introducción de los elementos 

gamificadores que han generado un ambiente más atractivo y dinámico, 

estimulando el interés de los estudiantes y fomentando su participación activa y 

continua en las actividades que requieran la aplicación de las habilidades 

receptivas del idioma inglés.



RECOMENDACIONES 

1. Se recomienda a los docentes del Área de inglés y de Idiomas Extranjeros que 

consideren la integración de las herramientas gamificadoras como Quizziz, 

Quizlet, Wordwall, entre otros, en sus prácticas educativas; dado el impacto 

significativo en el aprendizaje de este idioma. Además, se sugiere que los docentes 

se capaciten en el campo tecnológico educativo para un uso más acertado y eficaz 

de esta estratégica lúdico-pedagógico.  

 

2. Se recomienda a las autoridades educativas de las instituciones públicas y 

universitarias, la Unidad de Gestión Educativa Local y la Dirección Regional de 

Educación promuevan capacitaciones y/o guías sobre los beneficios y ventajas de 

la gamificación para el aprendizaje del idioma inglés y sus distintas habilidades 

(receptivas y productivas). 

 

3. Se recomienda para un efectivo aprendizaje del idioma inglés, la aplicación 

coherente de actividades gamificadoras y elementos del juego educativas teniendo 

en cuenta la edad, intereses y dominio del idioma en el cual se encuentren los 

estudiantes. Puesto que, la gamificación debe ser desafiante para establecer un 

interés entre el estudiante y el conocimiento, pero no tan desafiante como para 

generar una desmotivación. Es fundamental que las actividades estén 

contextualizadas y relacionadas con situaciones cotidianas relevantes, para 

permitir la práctica significativa y adaptativa de las habilidades receptivas y 

productivas del estudiante. 

 

4. Se recomienda diseñar e implementar estrategias de retroalimentación activa en 

el uso de actividades gamificadas con el objetivo generar sesiones de aprendizaje 

significativas y promover el trabajo colaborativo y facilitar la interacción social, 

en un entorno que refleje el aspecto comunicativo del aprendizaje de un idioma. 
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Anexo 1. Matriz de consistencia 

 

PROBLEMA 

 

OBJETIVOS 

 

HIPÓTESIS 

 

VARIABLES E 

INDICADORES 

 

METODOLOGÍA 

Problema general 

¿Cómo influye el uso de 

la gamificación en las 

habilidades receptivas 

del aprendizaje del 

idioma inglés en los 

estudiantes de VII ciclo 

de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de 

la Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 

2023? 

 

 

 

Preguntas específicas  

 

P1. ¿Cómo influye el uso 

de la gamificación en la 

habilidad de lectura del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

de VII ciclo de la carrera 

Objetivo general 

Determinar la influencia 

del uso de la 

gamificación en las 

habilidades receptivas 

del aprendizaje del 

idioma inglés en los 

estudiantes de VII ciclo 

de la carrera profesional 

de Idioma Extranjero de 

la Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 2023. 

 

 

Objetivos específicos  

 

O1. Determinar la 

influencia del uso de la 

gamificación en la 

habilidad de lectura del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

de VII ciclo de la carrera 

Hipótesis general 

El uso de la 

gamificación influye 

significativamente en 

las habilidades 

receptivas del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 

2023. 

 

Hipótesis específicas: 

 

H1. El uso de la 

gamificación influye 

significativamente en la 

habilidad de lectura del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

Variable 

Independiente(x) 

 

X1. Gamificación  

Dimensión 

-Quizizz 

- Quizlet 

- Wardwall  

Indicadores para las 

dimensiones  

Inmersión de la 

herramienta. 

Planificación 

Ejecución  

 

Variable 

Dependiente(y) 

 

Y1. Aprendizaje de 

inglés (Habilidades 

receptivas)  

 

Dimensión 

Habilidad de escucha  

-Tipo de investigación 

Aplicada (Vara, 2015) 

-Diseño de la investigación 

Preexperimental 

(Hernández et al.,2010).  

- Nivel de Investigación 

Explicativa (Valderrama, 

2015).  

-Ámbito de estudio 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre Grohmann 

de Tacna. 

-Población 

Carrera profesional de 

idioma extranjero  

- Muestra: 

Se toma 35 estudiantes del 

VII ciclo de la carrera 

mencionada  

-Escalas de medición 

X1. Gamificación  

Nominal  

Y1. Aprendizaje de inglés 

(habilidades receptivas)  
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PROBLEMA 

 

OBJETIVOS 

 

HIPÓTESIS 

 

VARIABLES E 

INDICADORES 

 

METODOLOGÍA 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 

2023? 

 

P2. ¿Cómo influye el uso 

de la gamificación en la 

habilidad de escucha del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 

2023? 

 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 2023. 

O2. Evaluar la influencia 

del uso de la 

gamificación en la 

habilidad de escucha del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 2023. 

 

 

de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 

2023. 

 

H2. El uso de la 

gamificación influye 

significativamente en la 

habilidad de escucha del 

aprendizaje del idioma 

inglés en los estudiantes 

de VII ciclo de la carrera 

profesional de Idioma 

Extranjero de la 

Universidad Nacional 

Jorge Basadre 

Grohmann, Tacna, 

2023. 

 

 

 

 

Indicadores 

Obtener información 

del texto oral. 

Inferir información 

del texto oral 

Dimensión 

Habilidad de lectura  

Indicadores 

Gramática 

Vocabulario 

Lectura  

Ordinal  

 

-Técnicas e instrumentos 

X1. Gamificación  

Técnica: 

Observación 

 

 

Instrumento: 

Lista de cotejo  

 

Y1. Aprendizaje de inglés 

(habilidades receptivas) 

Técnica: 

Examen 

 

Instrumento: 

Prueba Escrita  
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Anexo 2. Prueba escrita de la variable dependiente 

• El instrumento ya cuenta con su confiabilidad y validez de los exámenes 

internacionales según el Marco Común Europeo de Referencia para las lenguas 

(MCER) https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-

validation/  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-validation/
https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-validation/
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Anexo 3. Consentimiento informado 

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO 

Estimados estudiantes universitarios,  

Los/as saludamos cordialmente y mediante la presente ponemos en su 

conocimiento que se realizará una investigación para el nivel de aprendizaje del idioma 

inglés en sus habilidades receptivas según examen internacional B2 con la utilización de 

la gamificación. Los resultados servirán para mejorar la autorregulación de la institución 

educativa para el cambio. 

La participación en este estudio es estrictamente voluntaria. La información que se 

recoja será confidencial y no se usará para ningún otro propósito fuera de los de esta 

investigación. Sus respuestas al cuestionario serán codificadas usando un número de 

identificación y por lo tanto, serán anónimas. Yo, 

con__________________________________________________ Nº de DNI: 

___________________acepto participar voluntariamente en la investigación titulada “” 

y entiendo que los datos obtenidos en el estudio pueden ser publicados o difundidos con 

fines científicos. Convengo en autorizar la participación de mi hijo/a en este estudio de 

investigación. 
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Procedimiento: Previa autorización de la institución y consentimiento informado 

por los estudiantes, debidamente firmado, se procederá a aplicar los siguientes

 instrumentos de manera  anónima en 

____________________________________, cuya contestación dura aproximadamente 

 : “         ”. Para la 

realización de este proyecto se requiere la participación de

 mínimo _______de________ años de la ciudad de ___________. 

Agradeciendo su atención, 

Nombre: Firma:

  Fecha: 

Declaración del investigador responsable del proyecto quien realizó la 

explicación del consentimiento informado: 

“Declaro que he explicado a cada participante el propósito del estudio, los 

beneficios de los resultados que se obtendrán, de la libertad de participar, de retirarse en 

cualquier momento y de la confidencialidad respecto al autor de la información. 

Asimismo, he entregado una copia de esta hoja de información y consentimiento 

informado completamente llenada y firmada por el/la participante”.
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Anexo 3. Documentos que sustenta la validación de los instrumentos 

El presente instrumento correspondiente a la variable dependiente no requirió de 

confiabilidad o validez debido a que el sample test del examen internacional de nivel B2 

según el MCER, como se alude en su pagina principal: 

https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-validation 

Su calidad y la equidad se determino su viabilidad en los siguientes aspectos:  

• Validez 

• Confiabilidad 

• Impacto 

• Funcionalidad 

• Calidad 

 

Su calidad fue supervisada rigurosamente en todos los aspectos del proceso del 

examen, y el Equipo de Investigación y Validación colabora estrechamente con el Equipo 

de Evaluación y Operaciones en todo lo relacionado con las pruebas: desarrollo, 

construcción, administración, evaluación y tratamiento de los resultados; así como en la 

revisión y la evaluación de los exámenes.

https://www.cambridgeenglish.org/latinamerica/research-and-validation
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Anexo 4. Constancia de Aplicación 
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Anexo 4. Módulo de Aprendizaje 
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