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Resumen 

El presente trabajo de investigación evidenció la problemática sobre el bajo nivel de 

logro en la comprensión de textos en el área de inglés en las estudiantes de la I.E. 

Santísima Niña María, ante el uso limitado de herramientas de gamificación en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje, por lo que, se planteó la pregunta en relación al efecto de la 

gamificación en la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua 

extranjera en los estudiantes del VII ciclo del nivel secundario de dicho centro educativo. El 

estudio se realizó con el objetivo de determinar el nivel de competencia en la lectura de 

diferentes tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera con la aplicación de la 

gamificación y, corresponde al tipo de estudio aplicativo siguiendo un diseño pre-

experimental con un grupo de estudio con pretest y postest. La población estuvo constituida 

por 102 estudiantes, con una muestra de 25 estudiantes del cuarto grado “A” del nivel 

secundario. La técnica utilizada para obtener la información fue un examen. Los resultados 

procesados demostraron que en el pretest se obtuvo un 48 %, evidenciando que la mayoría 

de la muestra se encuentra en proceso, teniendo dificultades en obtener, inferir, reflexionar 

y evaluar información de textos en inglés. No obstante, en el postest se evidenció una 

mejora significativa, ya que la mayoría de las estudiantes se encuentran en el nivel de logro 

destacado, con un incremento de 64 %. Por lo tanto, se acepta la tercera hipótesis, se 

evidencia que el valor p (0, 00017669) es menor que el nivel de significancia (0.05), por 

ende, se rechaza Ho y se presenta con un nivel de confianza del 95 % que, si existe una 

diferencia significativa antes y después de aplicar la gamificación en la comprensión de 

textos en inglés. Acorde a los resultados obtenidos, se concluye que la estrategia de la 

gamificación influye en forma positiva en el nivel de aprendizaje de la competencia en la 

comprensión de textos escritos en inglés. 

Palabras clave: Gamificación, enseñanza del inglés, comprensión de textos, 

herramientas tecnológicas. 
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Abstract 

The present research work highlights the problem of the low level of achievement in 

the comprehension of texts in the area of English in the students of the I.E. Santísima Niña 

María, given the limited use of gamification tools in the teaching and learning process, 

therefore, the question was raised in relation to the effect of gamification on the ability to 

read various types of text written in English as a foreign language in students of the VII cycle 

of the secondary level of said educational center. The study was carried out with the 

objective of determining the level of competence in reading different types of texts written in 

English as a foreign language with the application of gamification and corresponds to the 

type of applicative study following a pre-experimental design with a group. Study with pretest 

and posttest. The population consisted of 102 students, with a sample of 25 students from 

the fourth grade “A” of the secondary level. The technique used to obtain the information 

was an exam. The tested results showed that in the pretest a 48% was obtained, evidencing 

that the majority of the sample is in process, having difficulties in obtaining, inferring, 

reflecting and evaluating information from texts in English. However, a significant 

improvement is evident in the post-test, since the majority of students are at the outstanding 

achievement level, with an increase of 64%. Therefore, the third hypothesis is accepted, it is 

evident that the p value (0, 00017669) is less than the significance level (0.05), therefore, Ho 

is rejected and it is presented with a confidence level of 95% that, if there is a significant 

difference before and after applying gamification in the comprehension of texts in English. 

According to the results obtained, it is concluded that the gamification strategy positively 

influences the level of learning of the competence in understanding texts written in English. 

Key words: Gamification, English language teaching, text comprehension, 

technological tools.
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Introducción 

Desde la posición de Kapp (2012) la gamificación es “utilizar mecanismos, estética y 

el pensamiento para motivar a las personas, estimulándolos a la acción, fomentando el 

aprendizaje y la resolución de problemas” (p.9). Por consiguiente, es considerada una de 

los mejores y efectivas estrategias para el aprendizaje de una lengua extranjera como el 

inglés, porque cada vez es la más preferida por los estudiantes, al ser lúdica y jovial. 

La competencia de la comprensión lectora en inglés planteada en el CNEB (2016), la 

define como “una interacción dinámica que involucra al lector y texto con el ámbito 

sociocultural que enmarca el texto” (p.96), que lee a través de capacidades, obtiene, infiere 

y reflexiona del texto escrito en inglés. 

A nivel internacional, se ha percibido algunos problemas de comprensión de texto en 

inglés, se debe al conocimiento limitado del idioma en cuanto a vocabulario y estructuras 

gramaticales, lo cual limita la comprensión de textos al momento de interpretar y reflexionar, 

debido a la falta de hábito de lectura. 

En la Institución Educativa Santísima Niña María, ubicada en el distrito de Tacna, se 

ha identificado a través de la observación que, las estudiantes del cuarto grado de nivel 

secundario presentaron dificultades en la competencia lee diversos tipos de textos escritos 

en inglés y no demostraron las capacidades de obtiene, infiere y reflexiona de los textos en 

inglés. 

El presente trabajo de investigación fue relevante para la mejora de la competencia 

lee diversos tipos de textos escritos en inglés, empleando la gamificación a través de 

herramientas tecnológicas (Quizizz, Kahoot, TOMi.digital), los cuales mejoraron 

significativamente la deficiencia en las dimensiones obtiene, infiere y reflexiona información 

del texto escrito. El objetivo principal fue determinar el nivel de la competencia lee diversos 

tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera con aplicar la gamificación en las 
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estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña 

María. 

Este trabajo de investigación tuvo un enfoque cuantitativo, con un diseño pre-

experimental. La técnica utilizada fue examen y su instrumento fue una prueba escrita (pre y 

postest).  

El presente trabajo de investigación se estructura por capítulos, los que se reseña a 

continuación:  

Capítulo I: consta del “Planteamiento del problema” en la que se da a conocer el 

problema de investigación, formulación, los objetivos y justificación de la investigación.  

Capítulo II: se encuentra el “Marco teórico”, que aborda los antecedentes de la 

investigación, los cuales brindan un panorama y visión de los estudios internacionales, 

nacionales y locales, además de los conceptos fundamentales dentro de las bases teóricas, 

definiciones conceptuales, las hipótesis de la investigación y la operacionalización de las 

variables.  

Capítulo III: presenta el “Marco metodológico”, la cual comprende el tipo y diseño 

metodológico, población, muestra y, técnicas en el manejo de la información. 

Capítulo IV: en el “Marco operacional” se da a conocer el trabajo realizado en el 

campo, como los resultados de la investigación, seguidamente la verificación de hipótesis y 

la discusión de resultados.   

Seguidamente se demostraron las conclusiones sustentadas de la investigación, 

luego las recomendaciones necesarias acerca de los resultados obtenidos.  

Por último, se evidencian las referencias bibliográficas y anexos respectivos a este 

informe de investigación.   
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Capítulo I: Planteamiento del Problema 
 

Capítulo I 

Planteamiento del problema 

1.1. Planteamiento del problema 

Desde la posición de Kapp (2012), la gamificación es “utilizar mecanismos, estética y 

el pensamiento para motivar a las personas, estimulándolos a la acción, fomentando el 

aprendizaje y resolución de problemas” (p.9). Por consiguiente, es considerada uno de los 

mejores y efectivos métodos para el aprendizaje de una lengua extranjera como el inglés, 

porque cada vez es más preferida por los estudiantes, al ser lúdica y jovial. Asimismo, 

contribuirá en mejorar la competencia de la comprensión lectora en inglés planteada en el 

CNEB (2016), que la define como “una interacción dinámica que involucra al lector y texto 

con el ámbito sociocultural que enmarca el texto” (p.96), que lee a través de capacidades 

obtiene, infiere y reflexiona del texto escrito en inglés. 

En los últimos años, el dominio del inglés en los países de América Latina conforme 

al Índice de Dominio del inglés (EPI, de acuerdo a sus siglas en inglés) de Education First 

(2022) evidencia que, Argentina obtuvo el mejor puesto (30) del dominio del inglés, seguido 

por Cuba (38), Paraguay (43), Bolivia (44), Chile (45) y, Perú se ubica en el puesto 51, es 

decir, el dominio del inglés está en un nivel “medio”, pero muy lejos de alcanzar un nivel 

“muy alto” del dominio de este idioma. 

A nivel internacional, se ha percibido algunos problemas de la comprensión de texto 

en inglés, se debe al conocimiento limitado del idioma en cuanto a vocabulario y estructuras 

gramaticales, lo cual limita la comprensión de textos al momento de interpretar y reflexionar, 

debido a la falta de hábito de lectura. Por ende, los estudiantes dependen del uso del 

diccionario, como también se les dificulta identificar palabras clave, las ideas principales de 

un texto y realizar inferencias a partir de un contexto del texto.  
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Del mismo modo, en el Perú, los indicadores de comprensión lectora denotan un 

evidente panorama crítico en la educación peruana, como lo constata PISA (2018) en la 

comprensión lectora, Perú obtuvo el puesto 64 con un puntaje promedio de 401 (en un 

rango, donde 300 es el más bajo y 600 es el más alto). Por consiguiente, esta variabilidad 

solo significa tres puntos en relación a la prueba PISA 2015, cuando se logró un puntaje 

promedio de 398, es decir, es el puntaje más alto desde el periodo 2009 hasta el 2012, 

cuando se ascendió 14 puntos de variación. En consecuencia, en el año 2018 en Perú los 

estudiantes de la EBR de colegios estatales y no estatales no muestran avances en el rubro 

de la lectura, que determina su comprensión lectora.  

A nivel nacional, con la nueva propuesta actual del MINEDU (2020), en brindar a los 

estudiantes la plataforma educativa Aprendo en Casa, en el área de inglés se han 

identificado algunas dificultades con esta nueva modalidad virtual de enseñanza y 

aprendizaje a distancia en los estudiantes, al no comprender los textos en inglés propuestos 

por la plataforma y al no recibir una enseñanza adecuada debido a las pocas horas de clase 

de inglés en los colegios estatales del Perú. Por otro lado, se evidencia que los docentes 

tienen carencias tanto en la eficacia de la enseñanza por aplicar estrategias innovadoras. 

En la Institución Educativa Santísima Niña María, ubicada en el distrito de Tacna, se 

ha identificado a través de la observación que, las estudiantes del cuarto grado de nivel 

secundario en algunos casos provienen de hogares disfuncionales, estudiantes que no 

conocen métodos de estudio para un mejor aprendizaje; en su mayoría evidencian 

dificultades en la competencia: lee diversos tipos de textos escritos en inglés, y no logran 

las capacidades de obtiene, infiere y reflexiona de los textos en inglés, a la falta de 

vocabulario y por la necesidad de motivación por parte de los docentes, ya que se evidenció 

la poca participación en el aula. Por otro lado, hubo poca familiaridad con el idioma inglés, el 

poco interés de los estudiantes para involucrarse más con el idioma, por consiguiente, 

obtienen un bajo rendimiento en el área de Inglés. 

Por eso, se propone utilizar la gamificación a través de las herramientas tecnológicas 

Quizizz, Kahoot, TOMi.digital para lograr mejorar la competencia lee diversos tipos de textos 
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en inglés; asimismo, busca mejorar la motivación, el hábito a la lectura y el interés por el 

Idioma Inglés.  

1.2. Formulación del problema 

1.2.1. Problema general 

¿Cuál es el efecto de la gamificación en la competencia lee diversos tipos de textos 

escritos en inglés como lengua extranjera en las estudiantes del cuarto grado de nivel 

secundaria de la Institución Educativa Santísima Niña María? 

1.2.2. Problemas específicos 

¿Cuál es el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera, antes de aplicar la gamificación en las estudiantes del cuarto grado 

del nivel secundario de la Institución Santísima Niña María? 

¿Cuál es el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera, después de aplicar la gamificación en las estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María? 

¿Existe diferencia entre el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos 

escritos en inglés como lengua extranjera, antes y después de aplicar la gamificación en las 

estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña 

María? 

1.3. Objetivos de la investigación 

1.3.1. Objetivo general 

Determinar el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera con aplicar la gamificación en las estudiantes del cuarto grado del 

nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 
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1.3.2. Objetivos específicos 

Diagnosticar el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera, antes de aplicar la gamificación en las estudiantes del cuarto grado 

del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 

Diagnosticar el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera, después de aplicar la gamificación en las estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 

Establecer si existe diferencia entre el nivel de la competencia lee diversos tipos de 

textos escritos en inglés como lengua extranjera, antes y después de aplicar la gamificación 

en las estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

1.4. Justificación de la investigación 

La investigación se justifica en la mejora de la competencia lee diversos tipos de 

textos escritos en inglés, empleando la gamificación a través de herramientas tecnológicas 

(Quizizz, Kahoot, TOMi.digital), los cuales mejorarán significativamente la deficiencia en las 

dimensiones obtiene, infiere y reflexiona información del texto escrito. Aunado a esto, forma 

parte de su entorno social y cultural de los estudiantes, ya que están involucrados de 

manera directa y permanente a los recursos tecnológicos, lo cual promueve la motivación y 

la participación activa de las estudiantes. Dentro de este marco, la gamificación en el aula 

se convierte en una estrategia muy favorable en el proceso de enseñanza-aprendizaje en el 

área de inglés, como también contribuye a que los docentes de inglés puedan contar con 

una posibilidad didáctica, usando la gamificación en sus enseñanzas. En efecto, permitirá 

mejorar el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos en inglés y obtener mejores 

resultados en el aprendizaje de los estudiantes en el idioma inglés.  

La presente investigación se justifica metodológicamente en contribuir importante 

información, en brindar una posibilidad didáctica innovadora para solucionar el problema de 

la comprensión de lectura en inglés, en los estudiantes EBR del país. Por lo tanto, la 

investigación será aplicada a través del instrumento de una prueba escrita a través de una 
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técnica de examen (pretest y postest), mediante la cual se obtendrá los resultados de los 

estudiantes y se percibirá que, con la aplicación de la gamificación en el desarrollo de las 

sesiones de aprendizaje y el uso de las herramientas tecnológicas influirá significativamente 

en la competencia lee diversos tipos de textos en inglés, demostrando cambios positivos en 

las dimensiones de comprensión de textos escritos en inglés en las estudiantes; además, 

este instrumento será un aporte a futuros trabajos de investigación en el nivel de educación 

secundaria en el área de inglés.  

Se justifica también desde la práctica pedagógica, porque la mayoría de los 

docentes de inglés deben cambiar la enseñanza tradicional, innovando en los materiales 

didácticos tradicionales con un nuevo enfoque de materiales educativos basados en los 

juegos gamificados por componentes lúdicos, mediante herramientas tecnológicas que 

implican una mayor interactividad y participación con los estudiantes. Asimismo, permitirá 

mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje del idioma inglés en la competencia lee 

diversos tipos de textos en inglés, superando las dificultades de la mayoría de los 

estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés.   

Finalmente, en la Institución Educativa Santísima Niña María se identificó en las 

estudiantes determinados problemas que influyen, como la falta de vocabulario y la falta de 

motivación en el hábito de la lectura, así como recibir una enseñanza tradicional en su 

aprendizaje del idioma inglés, específicamente en la comprensión de textos .En tal sentido, 

esta investigación se justifica porque contribuirá a la mejora del aprendizaje de la 

competencia lee diversos tipos de texto en inglés como lengua extranjera; además, abrirá 

una posibilidad de utilizar dicha estrategia de la gamificación a través de herramientas 

tecnológicas en diferentes competencias del área inglés y en diferentes grados del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, ya que es necesario 

implementar nuevas estrategias innovadoras que permitan alcanzar un logro destacado en 

el aprendizaje del idioma inglés como segunda lengua.  



   

 
 

 

Capítulo II: Marco Teórico  

Capítulo II 

Marco teórico 

2.1. Antecedentes de la investigación 

Tras realizar la verificación de antecedentes relacionados con el presente enfoque 

de investigación, se hallaron diversos estudios relacionados a la presente investigación, 

estas son: 

Como lo resalta López y Quispe (2020), en su tesis para obtener el grado de 

maestro, su objetivo fue determinar si la técnica de la gamificación mediante aplicaciones 

mejora significativamente el aprendizaje del idioma inglés. La investigación fue aplicada y 

de diseño cuasi-experimental.  Consideró una muestra de 33 estudiantes, de los cuales 15 

pertenecen al primer grado A y 18, al primer grado B de la Institución Educativa secundaria 

Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa. Los resultados evidenciaron que al aplicar la 

técnica de la gamificación mejoró significativamente, al lograr una mejora entre el pretest y 

el postest de 5.88 puntos en el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes. En 

conclusión, después de aplicar la técnica de la gamificación se logró mejores resultados de 

aprendizaje del idioma inglés de una forma divertida, debido a su carácter lúdico y 

motivador.  

Como lo hace notar Laura (2022), su finalidad fue establecer la eficacia de Quizizz 

en la comprensión de textos en inglés, esta aplicación fue de tipo aplicada con un diseño 

pre-experimental, con una muestra de 16 estudiantes. Por medio de los resultados 

obtenidos, se evidenció un aumento de 68.75 % de estudiantes en el nivel destacado y 

31.25 % de estudiantes en el nivel esperado y el 0 % en un nivel de proceso e inicio, luego 

de emplear Quizizz. Se concluye que, la aplicación Quizizz influyó a la mejora del nivel de 

compresión lectora en inglés.   
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Como lo informa Arapa Bejar et al., (2020) en su investigación para la obtención del 

grado académico de maestro, su objetivo fue determinar la influencia de la plataforma web 

duolingo en la competencia lee textos escritos en inglés. La investigación fue aplicada y de 

diseño cuasi-experimental. Su muestra estuvo constituida por 46 estudiantes de quinto de 

secundaria. Los resultados obtenidos mostraron el logro significativo en dos capacidades, 

obtiene (0,000) y reflexiona (0,001), ya que sus valores son menores al valor alfa de 0,005. 

En conclusión, la aplicación de la plataforma educativa duolingo ha influenciado 

significativamente en nivel de comprensión de textos escritos en inglés. 

Como señala Laura (2018), en su tesis para optar el grado académico de maestro, 

su investigación se enfocó en determinar la influencia del software jclic en la comprensión 

de textos en inglés en pasado simple. Esta investigación fue de tipo aplicada con un diseño 

pre-experimental, pretest y postest, con un solo grupo, consideró 19 estudiantes como 

muestra. Luego de la experiencia, evidenció un 87.50 % de la muestra logró un nivel de 

logro destacado, el 12.50 % un nivel de logro esperado, el 0 % en un nivel en proceso e 

inicio. Para finalizar, la aplicación del software jclic logró mejorar significativamente la 

comprensión de textos en el pasado simple en inglés.  

Como lo hace notar Arroyo (2021), en tesis para optar el título de magíster, su 

objetivo fue comprobar el efecto de la gamificación en la comprensión lectora en inglés. Fue 

una investigación de tipo aplicada, con un diseño cuasi experimental. La muestra tuvo la 

participación de 102 estudiantes. Los resultados evidenciaron una incidencia significativa 

del uso de la gamificación en la mejora de la comprensión lectora en inglés en los niveles 

literal, inferencial y crítico, de acuerdo con el pretest se logró el 17 % de nivel desaprobado 

de la muestra, 50 % nivel regular, 18 % de la muestra aprobaron y 0 % aprobaron con 

destacado. Después de desarrollar el taller de gamificación se obtuvieron resultados 

positivos en el postest, ya que el 0 % fue desaprobado ,7 % logró regular, 80 % aprobado y 

13 % aprobado destacado. Se concluye que, la gamificación como estrategia innovadora 

tiene una influencia positiva en la comprensión de textos en inglés en los estudiantes del 

nivel secundaria de una institución pública de Ate, 2021.  
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       Según lo evidencia Arévalo (2020), su objetivo fue averiguar la influencia de la 

gamificación por herramientas digitales (kahoot, quizlet, edpuzzle) en el transcurso de la 

enseñanza del inglés de las 4 habilidades básicas (vocabulary, grammar, speaking y 

listening). La investigación fue aplicada y de diseño cuasi-experimental, se consideró una 

muestra de 42 estudiantes, de los cuales 20 pertenecen a 2º a y 22 a 2º c, en el primer 

ciclo. El resultado obtenido destaca que, las técnicas de gamificación afectaron 

positivamente en la participación y motivación de los estudiantes. Se concluye que, la 

gamificación influye positivamente en la enseñanza del inglés en las 4 habilidades básicas. 

2.2. Bases teóricas  

2.2.1. La gamificación en el contexto educativo 

La gamificación posee un carácter lúdico, por consiguiente, el aprendizaje se vuelve 

divertido y motiva a los estudiantes a participar en un aprendizaje permanente. El 

conocimiento en contacto con la tecnología, transforma un nuevo mapa en esta era digital, 

donde los estudiantes no se conforman con la educación tradicional que reciben, sino que 

las experiencias lúdicas estimulan en ellos interés y motivación en el aula. En consecuencia, 

las nuevas circunstancias que se presentan generan cambios en los intereses de los 

estudiantes y, esto implica que los docentes deben explorar estrategias y recursos 

innovadores durante sus clases para incrementar la motivación y compromiso de los 

estudiantes (Ortiz et al., 2018). Para así lograr el propósito planteado de la clase, donde el 

estudiante conciba que es posible aprender de una forma diferente.  

La gamificación en el contexto educativo se muestra como una estrategia de 

aprendizaje para fomentar actitudes y comportamientos cooperativos y de aprendizaje 

autónomo en diversos campos y materias (Caponetto et al., 2014). Además, esta estrategia 

educativa fomenta el interés que los estudiantes necesitan a través de diferentes mecánicas 

y dinámicas para dar a conocer que sus opiniones expresadas son válidas, que pueden 

utilizar las herramientas a su alcance para crear cosas nuevas y trabajar juntos como un 

equipo de proyecto, tomar decisiones y considerar el control de cuentas, además creer que 

la educación recibida es práctica y valiosa (Prenski, 2005). 
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De acuerdo a Rodríguez y Santiago (2015), “la gamificación es una herramienta 

relevante que permite a los docentes relacionarse en el mundo de sus estudiantes” (p. 8). El 

docente es fundamental en el proceso de enseñanza y aprendizaje, por eso debe tener el 

conocimiento de las características del estudiante como los obstáculos que pueden 

aparecer al momento de llevar a cabo las actividades formativas. 

Generalmente, se concibe que la gamificación ocurre cuando los estudiantes juegan 

videojuegos en el aula, no obstante, Arnold (2014) menciona que, este proceso es 

absolutamente lo contrario, ya que la gamificación es una estrategia seria y consciente, de 

acuerdo a las necesidades que los estudiantes presentan, ubicándolos como el centro de la 

práctica educativa empleando ciertos recursos gamificadores e innovadores. Se consideran 

los objetivos que busca la educación tradicional, logrando el aprendizaje por medio de la 

adquisición de habilidades y conocimientos. Es por ello, da a conocer las fortalezas y 

beneficios que la gamificación brinda a los estudiantes, quienes son el centro del proceso 

educativo en el aula.  

Desde el punto de vista de Kay y Lesage (2009), consideran que implementar la 

gamificación en el aula puede proporcionar los siguientes beneficios:  

• El proceso de aprendizaje mejora significativamente a través de un alto nivel 

de interacción en clase, con los compañeros discutiendo posibles soluciones ante un 

problema.  

• Se genera una participación activa en las actividades, esto debido a que 

están compitiendo con otros y logran mejorar su concentración y enfocarse más en lo que 

están haciendo, creando un mejor ambiente en el salón de clases.  

•  Con estas mecánicas de juego, se dispone de una retroalimentación 

inmediata sobre el nivel de aprendizaje de los estudiantes, como las dificultades que 

presentan y la calidad de enseñanza de los docentes, mejorando y ampliando las diversas 

formas de evaluación en el aula para el estudiante. 
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 En suma, la gamificación en el aula impulsará para crear las condiciones necesarias 

para que los estudiantes se sientan comprometidos e implicados activamente en el proceso 

educativo desde el inicio de la experiencia. 

2.2.2. Gamificación en el proceso enseñanza aprendizaje 

La gamificación plantea grandes retos para los docentes, de modo que tienen que 

modificar su didáctica para adaptarse a los diferentes estudiantes que aprenden con 

múltiples enfoques y paradigmas del aprendizaje y enseñanza.  

Es crucial que, exista una relación controlada entre los retos presentados a los 

estudiantes y la capacidad para ejecutar estos retos, porque sí un reto es fácil importunará a 

los estudiantes. Por otro lado, si un reto es difícil conducirán a la frustración, llegando a la 

conclusión que ambas opciones desmotivarían el aprendizaje, ya que la recompensa es un 

aspecto muy primordial en la gamificación (Castellón y Jaramillo, 2012). 

Las recompensas positivas no son muy usadas en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje tradicional, por ello, los docentes solo califican con una nota, como una clásica 

recompensa y, mediante esta calificación imponen su autoridad en el aula. Por lo tanto, esta 

recompensa clásica no influye en la motivación de los estudiantes ni asegura un buen 

aprendizaje, ya que solo indica un número señalando una nota aprobatoria. Sin embargo, 

actualmente las actividades realizadas a través de la gamificación intentan desistir de 

emplear los reconocimientos clásicos y usar elementos como como puntos, medallas o 

rankings. El objetivo es motivar a los estudiantes a participar voluntariamente en el proceso, 

estimulando sus instintos de competencia, colaboración o interacción social, según el tipo 

de actividad, aumentando así la motivación y el compromiso de los estudiantes. 

Con respecto a los docentes, también tienen dificultades ante la gamificación; la 

mayoría de los docentes no saben cómo llevar a cabo actividades divertidas gamificadas en 

el salón de clase, convertir los juegos como una herramienta para la enseñanza y 

aprendizaje para orientar las experiencias de aprendizaje en mejorar las competencias de 

todas las áreas curriculares de los estudiantes. Sin embargo, Kiryakova et al., (2014) 
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señalan ciertos pasos para integrar la gamificación en el proceso de aprendizaje, son las 

siguientes:   

1. Establecer las características que poseen los discentes: es primordial 

analizar el perfil de los estudiantes antes de elaborar la sesión de clase con actividades 

gamificadas, a fin de utilizar las herramientas adecuadas de acuerdo al perfil y a las 

habilidades que poseen, para establecer el nivel de complejidad de las actividades y 

conseguir la motivación en los estudiantes.  

2. Determinar los objetivos del aprendizaje: los objetivos establecidos tienen 

que ser claros y específicos, puesto que serán evaluados para luego incluirlos en la 

actividad gamificada y así lograr buenos resultados.  

3. Elaboración de actividades para la gamificación y contenidos educativos: el 

contenido educativo se califica por ser interactivo, atractivo y suficiente en elementos 

multimedia; también las actividades de aprendizaje deben estar diseñadas para que los 

estudiantes tengan múltiples oportunidades para alcanzar las metas de aprendizaje y las 

metas planteadas se puedan lograr de acuerdo al público objetivo. Adicionalmente, cada 

actividad debe simbolizar un reto, de tal manera que, el estudiante logre sobresalir y mejorar 

sus habilidades. Finalmente, se deben crear varias formas de solucionar las actividades 

gamificadas, a fin de que los estudiantes consigan desarrollar sus estrategias particulares. 

4. Adhesión de elementos y mecánicas de juego: lo fundamental de la 

gamificación es abarcar actividades que logren realizar los estudiantes, y al hacerlo logren 

ganar puntos y/o medallas. Todas las actividades emprendidas deben estar vinculadas a 

objetivos y logros del aprendizaje. 

El docente debe considerar los pasos mencionados para elaborar actividades 

gamificadas pedagógicamente, de acuerdo a los objetivos de aprendizaje propuestos en el 

curso y, a las habilidades que tienen los estudiantes para así lograr lo propuesto.  

Con la aplicación de la gamificación en las actividades serán más atractivas, sin 

embargo, se debe tener en cuenta el último paso de adhesión para incorporar elementos de 

juego, ya que la entrega de medallas, recompensas, premios, etc. puede ser exagerada. No 
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obstante, los estudiantes solo podrían enfocarse en ganar premios, no en lograr 

aprendizajes significativos (Romero,2016). La gamificación es una estrategia necesaria en 

el proceso de aprendizaje, a fin de motivar y comprometer a los estudiantes con el 

aprendizaje a través de actividades que representen retos y les permitan sobresalir en cada 

oportunidad.  

De acuerdo con Lee y Hammer (como se citó en Díaz y Lizárraga, 2013) el 

aprendizaje gamificado presenta ventajas en tres áreas:  

1. Cognitivo: los juegos tienen reglas en la cual los estudiantes exploran mediante la 

experimentación y descubrimiento, son conducidos para obtener dominio de un proceso y 

comprometerse con las actividades planteadas.  

2. Emocional: los juegos manifiestan diferentes emociones como la curiosidad, 

frustración, satisfacción, etc. Estas emociones pueden ser positivas, por ejemplo, el 

optimismo y orgullo. Además, fomentan el desarrollo de la resiliencia ante los fracasos, ya 

que son considerados parte del aprendizaje y cada falla es una oportunidad de mejora, en 

lugar de sentirse abrumado, desesperado o con miedo.  

3. Social: los juegos promueven nuevas identidades y roles para identificarse en 

público, lo que facilita credibilidad y reconocimiento social por los logros académicos 

obtenidos.  

Si al gamificar una actividad en una sesión de clase se observan estas áreas, se 

estará empleando la gamificación pedagógicamente. En definitiva, lo que busca la 

gamificación en el proceso de aprendizaje es que el estudiante se integre en el proceso de 

convertir una clase simple en una atractiva y desafiante, ya que tales actividades 

gamificadas deben generar un deseo de participar e interactuar, para construir su 

aprendizaje (Oliva,2016). Estas actividades se pueden integrar en el aula a través de 

aplicaciones, plataformas, recursos y más. Todos son fáciles de usar, algunos se descargan 

en dispositivos móviles y otros están disponibles en línea. El uso de estos depende del 

docente y de cómo quiere insertarlo en el aula. 
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2.2.3 Aplicación de la gamificación para la enseñanza aprendizaje del idioma inglés 

Al aprender un idioma extranjero implica un proceso de aprendizaje, el cual posee un 

nivel de dificultad e involucra un esfuerzo físico, emocional e intelectual. Al proponerse 

aprender una lengua extranjera, no precisamente es el idioma sino el conocimiento de la 

cultura que comprende su cosmovisión, costumbres, actitudes y creencias (Orihuela y 

Arredondo, 2019). En otras palabras, el aprendizaje de un nuevo idioma involucra un 

proceso intensivo del aprendizaje del idioma como su cultura. Por consiguiente, se requiere 

de determinadas estrategias que contribuyan a entender el idioma, como su cultura.  

El docente de la especialidad de idioma extranjero tiene la responsabilidad de 

conocer y emplear estrategias de aprendizaje para favorecer el progreso del dominio de las 

cuatro habilidades de un idioma (Kapp,2012). De este modo, el estudiante logre dominar las 

habilidades del idioma y pueda involucrarse con la cultura como otros factores que envuelve 

al aprender un idioma.  

La literatura científica ha evidenciado a la gamificación como una técnica beneficiosa 

de enseñanza y aprendizaje en la instrucción de idiomas extranjeros. La gamificación es un 

recurso eficaz en el aprendizaje de una segunda lengua para adquirir habilidades 

lingüísticas. Desde el punto de vista de Perry (2015) sostiene que, la gamificación se 

constituye como una eficiente estrategia para alcanzar con éxito el aprendizaje de un 

idioma, además se caracteriza por ser una estrategia amena y permitir al estudiante 

involucrarse con su aprendizaje. La causa se debe a su mecanicismo y dinamismo en 

entornos gamificados, influyendo en los estudiantes la motivación e interés por aprender el 

idioma inglés (Wang, 2015). Asimismo, favorece a los estudiantes en reducir los niveles de 

ansiedad, estrés y temor de cometer errores al hablar un idioma durante el proceso de 

desarrollo de la habilidad del habla. Al contrario, motiva a participar más en clase e 

interactuar entre compañeros y apoyarse mutuamente en el aprendizaje. 

 La aplicación de la gamificación en la enseñanza de idiomas extranjeros es 

favorable para el aprendizaje significativo de idiomas, ya que permite que el entorno de 

aprendizaje se adapte a situaciones reales, lo que requiere que los estudiantes utilicen los 
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conocimientos que tienen en situaciones reales, permitiéndoles desarrollar sus habilidades y 

comprensión del idioma. Otro beneficio de la gamificación en el aprendizaje de lenguas 

extranjeras es que, el estudiante recibe retroalimentación en el instante en el que se utiliza 

el idioma, lo que le permite corregir sus errores o replicar sus aciertos, mejorando así sus 

habilidades y manteniéndose motivado para seguir aprendiendo.  

Cabe señalar que, la gamificación concierta la motivación intrínseca y extrínseca, 

incluyendo elementos de juego como puntuaciones, recompensas, insignias, etc. Estos 

elementos fomentan la motivación extrínseca y la razón del juego, lo que estimula la 

motivación intrínseca, es decir, lo que siente el jugador al ser parte del juego, lograr metas y 

ganar los retos del juego (Chaves Yuste, 2019). Aprender un idioma extranjero requiere un 

alto nivel de motivación y la gamificación comprende dos tipos de motivación: interna y 

externa. Al incluir componentes del juego como puntuaciones, premios o medallas que 

pueden estimular la motivación extrínseca. Por otro lado, la motivación intrínseca de los 

participantes es sentirse parte del juego, alcanzar metas y superar los desafíos del juego. 

Dado que, la motivación es un factor tan variable, sus niveles a veces son altos y a veces 

bajos, por lo que, la gamificación mantiene niveles altos, o los impulsa a través de los 

elementos que contiene. 

2.2.4 Aprendizaje basado en juegos 

Según Piaget (2001), los juegos están inmersos en el proceso de aprendizaje desde 

el nacimiento, sin embargo, Botturi y Loh (2009) argumentan que, históricamente se ha 

cuestionado el papel de los juegos en el aprendizaje. En sentido, el juego se asocia con la 

diversión, a diferencia del trabajo y el aprendizaje; en consecuencia, las instituciones 

educativas no han aceptado el juego como una forma de aprendizaje. 

Los docentes objetivamente necesitan cambiar su punto de vista sobre los juegos, 

estos no son solo entretenimiento y pueden relacionarse con el aprendizaje. Como expresa 

Gee (como se citó en Marcano, 2008), jugar con dispositivos electrónicos también puede 

permitir a los estudiantes cambiar la forma de ver los objetos tecnológicos, reconocer su 

importancia y la posibilidad de poder aprender de ellos, lograr que la tecnología se incorpore 
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al aula permite que los estudiantes disfruten de nuevas experiencias que motiven y 

comprometan a desarrollar su aprendizaje. 

 A inicios del siglo XXI, el impacto de las TIC en la educación se hizo evidente y se 

han producido cambios importantes a través de enfoques constructivistas y conectivistas 

que promueven el vínculo entre el aprendizaje y el juego digital. Como resultado de este 

evento, nació el aprendizaje basado en juegos, como lo conocemos hoy (ProActive, 2011). 

El enfoque activo promueve el aprendizaje significativo en el que los estudiantes son los 

protagonistas de su aprendizaje. 

En busca de una definición específica de juego tenemos a Salen et al., (2004), 

quienes señalan que se trata de un sistema donde los jugadores se enfrentan en un 

conflicto artificial, limitados por determinadas reglas, obteniendo datos que serán 

cuantificables, es decir, game-based learning es el uso del juego como recurso de 

aprendizaje. Esto, supone una experiencia didáctica y lúdica como metodología aplicable en 

diferentes campos por distintas razones: motiva a los alumnos, dinamiza el aula, ayuda al 

razonamiento y la autonomía, permite un aprendizaje activo, proporciona información útil a 

los docentes, potencia la creatividad y la imaginación, y fomenta las habilidades sociales, 

por lo que es una herramienta efectiva de apoyo al aprendizaje, además, es una experiencia 

educativa real y diferente.  

Las investigaciones que enfatizan el papel motivacional de los juegos se destacan 

de las que utilizan los juegos como una actividad educativa. Según Gee (2009), los 

jugadores se esfuerzan más a medida que se aproximan a sus objetivos, y se puede 

suponer que la motivación y el compromiso aumentan significativamente cuando se incluyen 

videojuegos en el sistema de aprendizaje. 

Desde la posición de Plass et al., (2015) afirman que game-based learning se basa 

en el uso de juegos digitales con diversas características cognitivas, motivacionales y 

socioculturales. En otras palabras, el juego pone en escena diversas habilidades, como la 

generación de conocimiento, los sistemas motivacionales, los mecanismos de aprendizaje, 

la evaluación, la narrativa, entre otros, para cumplir con las metas establecidas del 
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aprendizaje requerido. A su vez, diversas investigaciones aseguran que el aprendizaje 

basado en juegos motiva a los estudiantes a aprender mejor, optimizar la concentración, 

promover las habilidades cognitivas y ayudar en la toma de decisiones (Bonk y Dennen, 

2005). Por otro lado, utilizar estos recursos para el aprendizaje brinda una gran oportunidad 

para llevar al aula experiencias de la vida cotidiana, aumentando la motivación y el 

compromiso con el aprendizaje.  

2.2.5 Gamificación 

Su concepto se originó en el mundo empresarial, ya que comenzó a usarse en ese 

contexto. Por ello, Werbach y Hunter (2012) señalaron que, la gamificación emplea 

elementos de juego y técnicas de diseño de juegos en entornos no lúdicos. La definición 

propuesta debe ser revisada y considerar las circunstancias en las que los docentes 

desarrollan su función. Es el caso de la propuesta de Foncubierta y Rodríguez (2014), 

quienes definieron a la gamificación como una técnica utilizada por los docentes para 

diseñar actividades de aprendizaje, introducir elementos de juegos y su pensamiento para 

instruir el comportamiento de los estudiantes en el aula con la finalidad de enriquecer la 

experiencia de aprendizaje. 

En estos últimos años, la gamificación se aplica como una estrategia innovadora en 

el proceso de enseñanza y aprendizaje en los estudiantes, con el fin de lograr aprendizajes 

significativos basados en mecánicas de juegos. Existen diversas definiciones de la 

gamificación por distintos autores que demostraron sus participaciones significativas frente 

a esta innovadora estrategia.  

Desde la posición de Zichermann y Cunningham (2011), la gamificación se define 

como “un proceso que involucra el pensamiento del jugador y técnicas del juego para 

motivar a los usuarios a la resolución de problemas” (p.11). Esta definición es aplicable en 

diversas situaciones, en el ámbito de la educación se refiere a una técnica innovadora que 

aplica elementos y estética del juego para atraer a los estudiantes. En ese sentido, la 

transformación de actividades poco atractivas a una actividad entretenida y motivante a la 

acción, promueven el uso del pensamiento en la resolución de problemas para la mejora de 
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su aprendizaje (Kapp,2012, p.9). En suma, el aprendizaje que fomenta la gamificación es 

generar motivación a los estudiantes en enfrentarse a retos en un contexto realista, donde 

las acciones y tareas pueden ser practicadas. En relación a lo mencionado, se sostiene que 

la estrategia de gamificación tiene como objetivo incentivar en los estudiantes la motivación 

intrínseca, esto es motivándolos en continuar aprendiendo mediante la interacción y 

manteniendo el compromiso de prestar atención en su aprendizaje, ya que las dinámicas de 

juego se brindan en forma de recompensas, estatus, logros y competencia. 

 
           Figura 1 

          Pirámide de los elementos de Gamificación 

Fuente: Adaptado de Werbach (2012). 

2.2.6 Los elementos de la Gamificación 

La gamificación se divide en tres conceptos, según el modelo DMC (dinámica, 

mecánica y componentes) propuesto por Werbach y Hunter (2012), como la base suficiente 

para una visión general de las estrategias de gamificación, se divide en 3 grupos:  

2.2.6.1  Mecánicas de juego.  

La mecánica es aumentar niveles del juego para alcanzar premios y estar diseñada 

para aumentar la motivación, y la identidad del usuario mediante la consecución de 

objetivos y aceptación de la comunidad. Este mecanismo consta de herramientas, técnicas 

y pautas del juego que deben participar para obtener los objetivos propuestos de manera 

precisa y completa (Cortizo et al.,2011). Con esto, se fomenta los deseos de querer 

superarse después de lograr determinados desafíos.  
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De acuerdo con Cortizo, las principales mecánicas del juego son: 

• Retos: desafiar una competencia completa. Los retos y tareas que se 

plantean en el juego intentan que, el usuario conciba que el juego tiene un propósito o una 

meta que alcanzar.  

• Recompensas: reconocimiento físico o virtual por haber logrado un objetivo. 

Las recompensas se pueden categorizar en trofeos, medallas o logros que normalmente 

son visibles para otros usuarios, con el propósito de captar reconocimiento y aumentar la 

motivación de otros jugadores. 

• Competición: una competencia entre la comunidad o varios competidores. 

Este es el mecanismo perfecto para que los juegos de multijugador alcancen el estado de 

un solo jugador, así como otras experiencias de un solo usuario. 

• Feedback: esto mostrará si el premio se otorgó o no, de acuerdo a si la 

acción se hizo bien o completa. Además, le permitirá al jugador saber cómo está 

progresando en el juego y qué más necesita para lograr el nivel o aspectos del nivel que se 

pueden mejorar. 

2.2.6.2  Dinámicas de juego.  

Las dinámicas son las que determinan la conducta de los estudiantes y están 

relacionadas con la motivación. Para implementarlos es necesario utilizar diferentes 

mecánicas de juego. Los seres humanos tienen necesidades y deseos básicos: deseo de 

recompensa, estatus, logro, logro expresión, competencia y altruismo, etc. Por lo tanto, las 

dinámicas del juego son variadas como las necesidades humanas (Cortizo et al.,2011):  

• Limitaciones: esta sección trata sobre las reglas del juego y sus límites. Sin 

estos aspectos los juegos serían caóticos. Tales como el límite físico, el final del mapa 

desde el cual no puedes ir más allá, el límite basado en recompensas, por lo que, al jugar 

por mucho tiempo recibirás recompensas. Habrá jugadores con el objetivo principal de 

alcanzar los límites y del juego y encontrar diversas posibilidades para romper las reglas. En 

consecuencia, los límites y reglas deben estar organizados. 
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• Emociones: las emociones, como la curiosidad y competitividad surgen ante 

los desafíos. Puede ser felicidad o decepción por su desempeño, el sentimiento de 

pertenencia a un grupo, entre otros. 

• Narración: el juego tiene su narrativa o guion lo cual le dará al jugador una 

idea general del desafío y lo guiará a lo largo del juego. 

• Progresión: es importante la emoción de progreso en el desafío y en el juego, 

es decir, que los jugadores sientan que están progresando por sí mismos. Que el jugador se 

sienta el principal responsable de su progreso. El modo multijugador impulsa la superación 

de desafíos por esfuerzo y dedicación, en ese sentido su recompensa obtenida será valiosa 

al reconocer sus logros. 

2.2.6.3 Componentes del juego.  

Los componentes del juego se pueden definir como instancias específicas de la 

dinámica y mecánica del juego. En ese marco, son formas concretas de hacer cumplir la 

intención de la dinámica y mecánica del juego (Werbach y Hunter,2012). Por consiguiente, 

son recursos y herramientas que se utilizan para crear una actividad concreta, así como 

Hägglund (2012) define al término componentes como bloques de construcción que se 

pueden aplicar y combinar para gamificar un sistema, con el fin de generar una mayor 

motivación en el jugador.  

Los componentes de la gamificación son las siguientes: 

• Leaderboards 

Son representaciones visuales del progreso en los logros de los participantes del 

mismo rango, mediante tablas de clasificación. De acuerdo con Hägglund (2012), el objetivo 

es resaltar la pretensión a la fama y mostrar a los usuarios más exitosos del sistema de 

juego.  

• Puntos 

Son una representación numérica del progreso que los jugadores han hecho en el 

juego, y estos puntos pueden usarse para comprar bienes, desbloquear contenido o 

simplemente compensarlos y motivarlos (Hägglund,2012). Además, los participantes están 



22 
 

 
 

motivados para recibir recompensas y sentirse ganadores, ya que los puntos marcan una 

diferencia notable entre los jugadores. 

• Avatares 

Son representaciones visuales del usuario implicado en el sistema gamificado. 

• Logros 

Son representaciones de objetivos logrados. 

• Equipos  

Mediante la cooperación o competencia los jugadores de un grupo trabajan 

conjuntamente para lograr un objetivo común (Werbach y Hunter, 2012). 

• Niveles 

 Son etapas que establecen la progresión del jugador Hägglund (2012), plantea que 

para continuar de un nivel a otro se basa en el esfuerzo y la recompensa de este, aumentan 

con el nivel de destreza. 

2.2.7 Ejemplos de gamificación en el aula como estrategia didáctica de la enseñanza y 

aprendizaje del inglés 

Para emplear la gamificación en un aula es necesario identificar las herramientas 

tecnológicas que se utilizarán. Figueroa (2015) expone diversas herramientas tecnológicas 

que contienen diferentes elementos de gamificación, que pueden mejorar y promover el 

aprendizaje de un segundo idioma, tales como: Duolingo, Socrative, ClassDojo, Edmodo.  

Se ha seleccionado tres herramientas tecnológicas que contribuyen al desarrollo de 

la competencia lee diversos tipos de textos en inglés mediante actividades gamificadoras, 

donde los estudiantes son recompensados con medallas, premios, puntos y otros. A cambio 

de obtener buenos resultados inmediatos, estos son los siguientes:  

 

2.2.8 Kahoot como herramienta de gamificación en la educación 

La aplicación Kahoot es una de las herramientas creadas de acuerdo a las 

características de la gamificación, ya que posee los elementos primordiales como 

mecánicas, dinámicas y componentes. Por consiguiente, emplea el uso de puntuaciones, 
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tabla de posiciones y considera el logro del estudiante para así brindarles una 

retroalimentación de su aprendizaje. En consecuencia, estos elementos causan en los 

estudiantes motivación y una interacción entre ellos.  

Kahoot ofrece una variedad de actividades (quiz, verdadero o falso entre otro) de 

nivel lúdicas y académicas, como debates, encuestas o test, alcanzando el logro propuesto 

para cada sesión. Además, es una herramienta fácil de utilizar y es de acceso gratuito. Esta 

herramienta está al alcance de todas las edades y puede ser utilizada con un fin educativo o 

en diferentes contextos. 

2.2.8.1 Kahoot.  

La aplicación Kahoot ha sido creada como un proyecto de investigación denominado 

“lecture Quiz” en el 2006 por el docente Alf Inge Wang, de la Norwegian University of 

Science and Technology. Sin embargo, fue reconocido públicamente en el 2013, con el fin 

de crear un entorno confortable y ameno. 

Como lo hace notar Wang (2015), kahoot se presenta como un sistema de respuesta 

orientado en el juego (Game-based student response system -GSRS-) permitiendo elaborar 

cuestionarios, test o debates de modo ameno. A su vez, en la guía de usuario de kahoot 

detalla a esta plataforma como un medio de aprendizaje orientado en el juego, de forma 

gratuita y puede ser empleado para cualquier tema o idioma en diferentes dispositivos y 

está al alcance de toda las edades. Asimismo, involucra a docentes y estudiantes investigar, 

crear, colaborar y compartir conocimientos mediante este recurso, realizando evaluaciones, 

autoevaluaciones como actividades de repaso a través de kahoot. Por otra parte, generan 

en los estudiantes motivación, ya que la clase cambia a un entorno de diversión y 

competencia, puesto que, el docente dirige las actividades de juego usando kahoot y los 

estudiantes compiten en ganar puntos por cada respuesta, de acuerdo a un tema 

específico. Al concluir la actividad de juego se informa al ganador a través del ranking de los 

estudiantes (Wang,2015). 

Esta herramienta tecnológica no solo es usada con fines educativos sino es aplicado 

a diferentes sectores, debido a su facilidad de manejo y, permite a muchas personas crear 
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sus propias actividades en kahoot, como encuestas, test de acuerdo a su objetivo 

planteado. Asimismo, esta herramienta puede ser usada a través de diferentes medios, 

como un Smartphone, Tablet o computadora y, no es necesario descargar una aplicación. 

Considerando estas particularidades que posee kahoot la denominan como un recurso fácil 

de aplicar en diversos contextos.  

2.2.8.2 Funcionamiento de la herramienta Kahoot.  

Emplear kahoot como herramienta tecnológica de aprendizaje orientado en los 

juegos, se considera una estrategia innovadora en el entorno educativo. Esta herramienta 

permite crear diferentes kahoots. Por ende, el docente es responsable de preparar el test de 

acuerdo a los logros que quiera alcanzar en sus estudiantes. Antes de eso, se necesita 

crear una cuenta de usuario en el sitio web (www.kahoot.com ) de forma gratuita. Luego de 

tener una cuenta registrada, la herramienta ofrece diversos kahoots que puede emplear el 

creador, en esta oportunidad el docente, con fines académicos de manera ilimitada y 

gratuita. Sin embargo, también ofrece otras alternativas de kahoots que ya poseen un costo 

adicional.  

Cabe señalar que, kahoot brinda más de 9 millones de tests creados por otras 

personas a nivel global y, tiene facilidad de uso sin necesidad de obtener un permiso. 

Asimismo, existen variedad de test relacionados a diferentes materias, ya que al crear una 

actividad en kahoot puede ser compartido de manera pública o mantenerlo en la opción de 

privado. 

 Finalmente, esta herramienta ofrece al creador realizar su propia actividad en 

Kahoot, la cual ofrece una variedad de ejercicios que pueden ser empleados en el test. 

Algunos son de manera gratuita como también hay ejercicios que poseen un costo 

adicional. 

 

 

 

 

http://www.kahoot.com/
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             Figura 2 
             Creación de Kahoot 

Fuente: Kahoot página web 

2.2.8.3 Pasos para crear una actividad en kahoot.  

La elaboración de un juego en la herramienta kahoot es sencilla, solamente se debe 

seguir los pasos que se indican. En primer lugar, si estás interesado en elaborar tu propio 

test, debes seleccionar uno de los tipos de actividad que ofrece kahoot, por ejemplo, en el 

caso de seleccionar “crear tu propio test”, previo a esto se debe preparar las preguntas y 

sus respuestas, ya que solo es permitido hasta 4 alternativas por pregunta y el tiempo es 

limitado hasta 120 segundos para responder cada ejercicio. Por tanto, al crear cada 

pregunta se le puede añadir imágenes, videos para hacerlo más dinámico. Luego de 

finalizar, el kahoot queda listo para ser utilizado y el creador decide si será público o 

privado. Al final de crear el kahoot se puede observar previamente seleccionando la opción 

“Preview”. Seguidamente, el docente decide si la actividad en kahoot se desarrollará de 

manera individual o grupal. 
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              Figura 3 
             Modalidades de juego 

 Fuente: Kahoot página web 

Posteriormente, Kahoot genera automáticamente un PIN de 7 dígitos. 

Seguidamente, el docente debe indicar a los estudiantes conectarse a través de su móvil, 

tablet o laptop a la siguiente página web https://kahoot.it/, ingresando el PIN como también 

sus respectivos nombres como jugadores.   

 
                Figura 4 
              Kahoot PIN 

 
 Fuente: Kahoot página web 
 

 

 

 

 

 

https://kahoot.it/
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                Figura 5 
              Game PIN 

 
Fuente: Kahoot página web 

 
Luego se proyectan las preguntas y el estudiante las responde a través de su 

dispositivo móvil. Finalizado el juego, se mostrará la clasificación de puntos y los ganadores 

de esta actividad, lo que desencadenará la competencia entre los estudiantes (Rodríguez y 

Fernández, 2017). Relacionado con la dinámica en Kahoot, no solo se considera la 

respuesta correcta, sino también el tiempo de respuesta, ya que si terminas en el menor 

tiempo posible obtendrás más puntos. De esta forma, la competencia entre los participantes 

se vuelve más competitiva, al tratar de responder correctamente las preguntas lo más 

rápido posible. Tal como refiere Jaber et al., (2016) las personas que participan en 

actividades educativas pueden acceder desde sus dispositivos electrónicos personales 

(tablets, móviles o portátiles) y emprender una competencia en tiempo real con 

compañeros, amigos o el propio profesor, pretendiendo mejorar el resultado que ocupan 

según los puntos obtenidos, por lo cual se produce una competencia "sana" entre los 

estudiantes. 

Además de aplicar Kahoot durante las clases, reuniones, etc., también existe la 

opción de asignarlo como una tarea o llamada reto, para que los participantes puedan 

realizar lo asignado en un tiempo específico o en cualquier momento. Esto facilita su uso y 

reduce las limitaciones de espacio y tiempo. Una vez que se completa Kahoot, la persona 

que lo creo puede exportar los resultados a un documento de Excel o guardarlo en Google 

Drive. El archivo muestra la puntuación de cada participante, las preguntas que 
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respondieron correctamente y el tiempo que tardaron en hacerlo. Además, los archivos 

generados muestran los resultados de cada participante, lo que permite monitorear a cada 

participante en su aprendizaje, cada vez que se aplique Kahoot. 

           2.2.8.4 Actividades en kahoot.  

El docente selecciona la opción (crear) para realizar su propia creación, esta acción 

permite crear ejercicios añadiendo imágenes, videos y asignar como una actividad a tiempo 

real, de manera asíncrona para que el estudiante pueda realizarlo a su propio ritmo de 

aprendizaje. Luego de seleccionar el tipo de kahoot que se usará, debe colocar un título 

para la actividad y seleccionar el idioma, música de espera, la visibilidad si será de forma 

pública o privada y, por último, una imagen de portada de acuerdo al tema a realizar y entre 

otros detalles. 

 
              Figura 6 
             Creación de Kahoot 

 
Fuente: Kahoot página web 

 
Esta actividad en Kahoot presenta diversos ejercicios o tipos de preguntas que se 

pueden realizar, tales como para una prueba de conocimiento (Quiz, verdadero o falso, 

respuesta corta, control deslizante, puzzle, Quiz+audio) o para recopilar opiniones 

(encuesta, coloca el pin, nube de palabras, pregunta abierta, lluvia de ideas). 

 



29 
 

 
 

              Figura 7 
             Actividades de Kahoot 

 
Fuente: Kahoot página web 
 
• Quiz. El docente puede añadir una pregunta y brindar a los estudiantes 

alternativas de respuesta, donde solo una de ellas es la respuesta correcta, como a su vez 

puede añadir imágenes. 

             Figura 8 
             Quiz 

 Fuente: Kahoot página web 

• Verdadero o falso. En esta actividad el docente puede redactar una 

pregunta o una afirmación, como añadir imágenes y permitir a los estudiantes deducir si la 

información es verdadera o falsa. 
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               Figura 9 

             Verdadero o falso  

 
Fuente: Kahoot página web 

• Respuesta corta. El docente puede cuestionar a los estudiantes con una 

pregunta, añadir una respectiva imagen y solicitar a los estudiantes que escriban una 

respuesta corta y correcta. 

               Figura 10 
             Respuesta corta 

 
Fuente: Kahoot página web 

 
• Encuesta. El docente recopila información mediante preguntas y ofrece a los 

estudiantes alternativas para recolectar sus opiniones.  
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             Figura 11 
             Encuesta 

Fuente: Kahoot página web 
 

2.2.9 Quizizz como herramienta de gamificación en la educación 

La aplicación Quizizz es una de las herramientas que se ha seleccionado para 

gamificar el curso de inglés, ya que tiene un carácter lúdico y permite realizar juegos como 

trivias. Quizizz es una aplicación gratuita de cuestionarios en línea que desafía a los 

estudiantes a responder preguntas de forma sincrónica y asincrónica. La puntuación se 

somete a los resultados y a la velocidad de las respuestas respondidas. Mediante Quizizz 

los estudiantes compiten entre ellos en cada actividad evaluativa y al finalizar se visualiza 

quien ocupa el primer lugar. Esto influye en los estudiantes, su motivación de seguir 

mejorando ya que se visualiza sus puntajes a tiempo real en la tabla de clasificación y 

facilita al docente evaluar el desempeño de cada estudiante. 

Esta herramienta se utiliza en todos los niveles educativos y también se utiliza en los 

procesos de formación de centros de trabajo. Como recurso didáctico, Quizizz faculta a los 

docentes crear espacios de evaluación para el aprendizaje de los estudiantes, brindar 

retroalimentación inmediata sobre las respuestas de los estudiantes y llevar a cabo los 

procesos de enseñanza y aprendizaje de manera gamificada en la clase de acuerdo a los 

objetivos que el docente pretenda lograr en sus estudiantes. 

 

 



32 
 

 
 

2.2.9.1 Quizziz.   

Esta herramienta educativa está basada en juegos que engloban actividades 

divertidas para los estudiantes y convertir las prácticas y tests más amenos e interactivos. 

Quizizz es “una plataforma de cuestionarios en línea gamificada para crear, compartir y 

evaluar contenido educativo junto a avatares, tablas de clasificación, temas, música y 

memes” (Maraza et al.,2019, p.343). A su vez, permite incorporar elementos propios del 

juego produciendo un entorno distinto donde los estudiantes puedan practicar los temas 

aprendidos en un entorno gamificado incluyendo la música, mediante un tiempo 

cronometrado como imágenes que los motiva a resolver pruebas en clase, usando celulares 

o Tablet.  

Por lo tanto, Quizziz es una herramienta que permite a los docentes evaluar el 

aprendizaje de los estudiantes, realizar un seguimiento del progreso y adaptar lecciones 

futuras de acuerdo a los resultados obtenidos (Basuki y Hidayati,2019). Como también, 

puede ser usado como un recurso de aprendizaje, a fin de crear aprendizajes y 

evaluaciones amenas e innovadoras, en un contexto virtual o presencial. De la misma 

manera, Cahaya et al., (2021) menciona que, Quizizz puede ser usado como un medio para 

incrementar la concentración y motivación de aprendizaje en los estudiantes. Por lo tanto, 

Fitriati et al., (2021) evidencia que las características de un juego como lo es Quizizz, 

proporcionan recompensas o premios, y actividades interactivas. Esto, aumenta el 

entusiasmo en los estudiantes por explorar el proceso de aprendizaje y aumentar su 

productividad.  

Los creadores de Quizizz, Chennath y Gupta (2017) mencionan que, su enfoque 

principal apoya la evaluación formativa de los estudiantes en su aprendizaje, teniendo la 

oportunidad de brindarles retroalimentación continua de una manera divertida y dinámica. 

En consecuencia, esta herramienta es diferente de otras, como la capacidad de 

proporcionar retroalimentación mediante la entrega de tarjetas correctas, dependiendo de la 

sesión. También, presenta imágenes que el usuario puede preparar de una manera 

divertida, similar a un meme, y ciertamente Quizizz permite a los estudiantes involucrarse a 
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la competencia de manera entretenida (Trejo, 2019). Por tanto, esta herramienta es un 

medio innovador para evaluar de forma lúdica y motivadora. 

2.2.9.2 Funcionamiento de la herramienta Quizizz.  

El motivo de elección de la plataforma Quizizz para la siguiente investigación es 

debido a su uso eficaz en clase presencial o en línea, ya que cuenta con un eficiente 

sistema de comunicación síncrona y asíncrona que facilita la interconexión con otras 

plataformas educativas como Google Classroom, etc. 

Para su correcto funcionamiento, el docente deberá crear una cuenta en Quizizz lo 

cual le facilitará elaborar cuestionarios para desarrollarlos en clase. Al convertirse en 

suscriptor, tiene la opción de usar Quizizz creado por otros, que se clasifican por temas 

como literatura, psicología, matemáticas, etc. y poder acceder a ellos por medio de un 

buscador. Cada Quizizz se crea utilizando una plantilla preestablecida o un formato de 

diseño que le permite ingresar alternativas de respuestas como imagen, opción múltiple y 

encuestas. 

Figura 12 
Plantilla de actividades en Quizizz 

 
Fuente: Quizizz página web 

Quizizz se puede utilizar como prueba o examen de conocimientos, ya que la 

aplicación ofrece tres modos de juego, el modo de trivia clásico, el modo de equipo donde 

los estudiantes se dividen en equipos para competir y el modo de examen individual. 
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Figura 13 
Modalidad de juego 

 
Fuente: Quizizz página web 

Quizizz permite implementar memes o mensajes divertidos durante el juego, que 

aparecerán después de que los estudiantes elijan una respuesta correcta o incorrecta. Los 

memes son mensajes de motivación y humor prediseñados, pero también se pueden crear y 

personalizar. 

Al crear memes, utilice temas positivos para animar a los que responden 

correctamente y otros para motivar a los que se equivocan. Un meme es una imagen 

caracterizada con una expresión de alegría o tristeza, reforzada por un mensaje escrito. 
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Figura 14 
Memes  

Fuente: Quizizz página web 

 
El docente a cargo recibe inmediatamente un informe que incluye la calificación de 

los estudiantes que participaron en el juego, lo que permite retroalimentar las respuestas de 

cada alumno o las preguntas más incorrectas. En el informe se visualiza los porcentajes, el 

nivel de error y aciertos, evidenciándose el desempeño de cada estudiante. 

Figura 15 
Informe de Quizizz 

Fuente: Quizizz página web 
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2.2.9.3 Pasos para crear una actividad en Quizizz.   

La aplicación Quizizz permite a los docentes elaborar cuestionarios basados en 

temas desarrollados en el rol del aprendizaje; además, brinda la oportunidad de reforzar 

significativamente las preguntas teóricas como una opción de evaluación divertida que 

recopila datos sobre el acierto y la rapidez, crea una competencia amistosa y un deseo de 

aprender, que se convierte en una forma disruptiva de educación y formación (Peñaranda, 

2018). A continuación, se dará a conocer los pasos a seguir para la elaboración de una 

actividad en Quizizz. 

Se recomienda elaborar previamente el cuestionario en Word, así el proceso será 

más fácil y rápido. Se realiza clic en el botón Crear en el menú principal. 

Figura 16 
Creación de Quizizz 

Fuente: Quizizz página web 

 
En la siguiente ventana, se ingresa el nombre del cuestionario, se selecciona un 

campo del conocimiento relacionado y finalmente se hace clic en Siguiente. 
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Figura 17 
Creación de cuestionario 

Fuente: Quizizz página web 

 
Tiene la opción de escribir sus propias preguntas o usar un cuestionario sobre su 

propio tema ("Teleport"). Para crear su propia pregunta, se realiza clic en “Nueva Pregunta” 

y se selecciona el tipo de pregunta que desea crear: 

Figura 18 
Tipos de preguntas 

 Fuente: Quizizz página web 
 

Seguidamente, cuando se selecciona una pregunta de elección múltiple aparece una 

ventana. Puede escribir preguntas y alternativas. También se puede agregar las ecuaciones 

Matemáticas, imágenes o sonidos que acompañan a la pregunta. En caso de las 

alternativas, pueden ser texto, números o imágenes, pero no juntas. Luego se selecciona la 
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opción correcta. También, se puede agregar más alternativas y determinar el tiempo para 

responder las preguntas y cuando esté terminado se hace Clic en Guardar. 

Figura 19 
Pregunta elección múltiple 

Fuente: Quizizz página web 

 
Se visualizará la creación del cuestionario y se podrá añadir más preguntas de otros 

tipos, según sea necesario. 

Figura 20 
Cuestionario de Quizizz 

 
 Fuente: Quizizz página web 
 
En el panel del cuestionario, se puede agregar imágenes evocadas a los temas que 

se están trabajando, se selecciona un idioma y decide si estará disponible para la 

visualización de todos los usuarios de Quizizz o será privado. También, se puede editar el 
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título del cuestionario, cuando se establezcan los detalles finales del cuestionario, se realiza 

clic en terminar. 

Figura 21 
Creación de cuestionario  

Fuente: Quizizz página web 

 
Al dirigirse a la sección "Mi Biblioteca" del menú principal, se visualizará el 

cuestionario completado y compartirlo a tus estudiantes.  

Figura 22 
Mi biblioteca 

Fuente: Quizizz página web 
 

Los profesores seleccionan los cuestionarios para desarrollar, proporcionados por la 

aplicación. Estas invitaciones, son enviadas a los estudiantes utilizando un código de 

acceso. 
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Figura 23 
Código de acceso  

Fuente: Quizizz página web 

 
Los estudiantes deben acceder a través de una conexión de Internet de forma 

individual, desde cualquier dispositivo con una computadora portátil, una tableta o un 

teléfono móvil. Cuando todos los estudiantes invitados están registrados, el docente inicia el 

juego, en este caso, se realiza la actividad, se ejecutan de forma síncrona, es decir, todos al 

mismo tiempo, pero también se puede optar por participar de forma asincrónica, donde el 

profesor especifica un periodo de tiempo en el que los estudiantes trabajan en el 

cuestionario. 

 En ambas opciones, los docentes reciben informes detallados sobre los resultados, 

tiempos, márgenes de error y la clasificación de los resultados implicados (Moncada,2017). 

Figura 24 
Clasificación de resultados 

Fuente: Quizizz página Web 
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2.2.9.4 Actividades en Quizizz.  

En Quizizz se encuentra una variedad de actividades o tipos de preguntas que se 

puede realizar en una evaluación dentro de Quizizz. Existen preguntas para una evaluación 

como (elección múltiple, reordenar, coincidente, rellena el hueco, arrastra y suelta, 

desplegable), también cuenta con otro grupo de actividades para un pensamiento de orden 

superior (dibujar, abierta, respuesta de video, respuesta de audio) y, por último, se 

demuestran preguntas para una encuesta o diapositivas.  

• Elección múltiple. En la versión gratuita se puede agregar imágenes en la 

pregunta y respuesta, y en versión pagada permite añadir audios y videos, únicamente se 

puede seleccionar una respuesta correcta. 

Figura 25 
Elección múltiple 

 
Fuente: Quizizz página web 

 
• Rellena el hueco. En la versión gratuita se puede agregar fórmulas 

matemáticas como imágenes en la pregunta y respuesta, y en la versión pagada permite 

añadir audios y videos, es recomendable que la respuesta sea corta y escribir sinónimos de 

las respuestas para que dichas palabras sean correctas, como también permite al docente 

escribir una retroalimentación en cada ejercicio.   
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Figura 26 
Rellena el hueco 

 
Fuente: Quizizz página web 

 

• Abierto. En la versión gratuita se puede agregar fórmulas matemáticas como 

imágenes en la pregunta y respuesta, y en la versión pagada permite añadir audios y 

videos, permitiendo al estudiante escribir una respuesta abierta de acuerdo a la pregunta 

planteada. 

Figura 27 
Abierto 

 
             Fuente: Quizizz página web 

 
• Encuesta. En la versión gratuita se puede agregar fórmulas matemáticas 

como imágenes en la pregunta y respuesta, y en la versión pagada permite añadir 

imágenes, audios y videos, esta actividad puede ser aplicada para una encuesta de 

satisfacción o con otros fines. 
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Figura 28 
Encuesta  

Fuente: Quizizz página web 

 
2.2.10 TOMi.digital como herramienta de gamificación en la educación 

Es una herramienta educativa innovadora que brinda una gran cantidad de clases a 

distancia, en los cursos fundamentales de las ciencias exactas, las ciencias naturales, las 

ciencias sociales y las humanidades. También permite a los docentes crear lecciones 

interactivas que agregan recursos, así como preguntas de seguimiento, evaluaciones y 

notas de estudio de acuerdo a Quinde (2022). 

Es una herramienta de gamificación para un aprendizaje remoto o presencial con 

diez recursos para realizar actividades de evaluación, competencias grupales o individuales 

interactivas en vivo, con el fin de brindar un aprendizaje ameno y evaluativo. Asimismo, 

cuenta con 25 mil clases demostrativas completas para usarlas en clase y facilita a los 

estudiantes de revisar temas desde su computadora, smartphone o tableta, Quinde (2022). 

2.2.10.1 TOMi.digital.  

Es una herramienta diseñada y pensada para docentes, con miles de lecciones 

creadas por otros educadores. Además de acceder a miles de actividades finalizadas para 

usar, los docentes pueden elaborar sus propias actividades desde el inicio, utilizando los 

recursos que ofrece esta herramienta, creando espacios interactivos y motivando a los 

estudiantes a participar en las siguientes actividades: múltiple respuesta, única respuesta, 

verdadero/falso, pregunta abierta, ordenar, relacionar con el texto, relacionar con imágenes, 



44 
 

 
 

completa la frase, encuentra palabras, respuesta alternativa. Además, supera las barreras 

de conectividad al permitir que todo este contenido dinámico se entregue a los dispositivos 

de los estudiantes en el aula con o sin Internet. 

El creador de esta herramienta educativa es Juan Manuel Lopera, quien desde hace 

10 años decidió crear plataformas, productos y servicios para mejorar la educación en 

zonas de bajos recursos, especialmente para los docentes con el fin de facilitar y mejorar el 

proceso de aprendizaje en el aula. Según su creador, TOMi.digital se creó con las 

necesidades y los desafíos que enfrentan los docentes en la actualidad, ya que cada día 

tienen que lidiar con estudiantes más inmersos digitalmente. “TOMi.digital te permite evaluar 

y analizar cada clase para mejorar los métodos y garantizar mejores resultados para los 

alumnos”, refirió Lopera. 

2.2.10.2 Funcionamiento de la herramienta TOMi.digital.  

Esta herramienta educativa permite a los docentes elaborar sus clases utilizando 

imágenes, textos, videos y diversas actividades, las cuales se pueden desarrollar a tiempo 

real. Adicionalmente, esta herramienta digital permite utilizar otras actividades realizadas 

por otros usuarios, lo que es una ventaja para que los docentes las utilicen en sus clases. 

De este modo, se da a conocer el funcionamiento de TOMi.digital como una herramienta 

gamificada que contribuye con el aprendizaje de los estudiantes.  

Para ello, debe iniciar sesión y suscribirse mediante este enlace, https://tomi.digital 

 en este campo se permite elaborar actividades de evaluación para mostrar a los 

estudiantes y desarrollan dicha actividad, para esto deben abrir el siguiente enlace 

https://play.tomi.digital/ ingresando el código que asigne el docente. 

TOMi.digital ofrece a estudiantes y padres la oportunidad de crear perfiles en la 

plataforma para comunicarse entre sí a través de sus actividades. Los perfiles de los 

estudiantes le permiten acceder al contenido en el modo de visualización, descargar 

lecciones del docente, recibir y responder mensajes, completar tareas asignadas por el 

docente y escribir a otros estudiantes. Como padre, puede ver en tiempo real cómo su hijo o 

hija está progresando en sus actividades diarias, recibir mensajes de docentes y 

https://play.tomi.digital/
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estudiantes, además responder a cada uno de ellos. Asimismo, poder interactuar con los 

estudiantes y los padres, los perfiles de los docentes también brindan acceso a 

herramientas de desarrollo de lecciones, lo que les permite acceder a sus grupos y clases, 

así como administrar los informes, tareas, actividades y exámenes necesarios para 

desarrollar las actividades de cada clase. 

Figura 29 
Tipo de rol 

 
Fuente: TOMi.digital página web 

 
Brinda la facilidad de elaborar clases con variedad de actividades y cronometrados, 

añadir video, texto, imágenes mediante una secuencia que dirige a los estudiantes en el 

desenvolvimiento del tema. También puede agregar cualquiera de los diez recursos 

variados de TOMi.digital para brindar una clase motivadora. Cada clase que se crea en 

TOMi.digital tiene un área de conocimiento que se precisa para encontrarlo con rapidez y 

nombrarlo con un nombre en específico, una imagen personalizado de acuerdo a la clase. 

En TOMi.digital se puede crear talleres, cursos, evaluaciones, temas de revisión y más, en 

cualquier momento. 
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Figura 30 
Creación de TOMi.digital 

Fuente: TOMi.digital página web 

 
Se puede programar las clases con hasta 30 días de anticipación y asignarlas a 

clases específicas, por otro lado, permite a los estudiantes descargar la clase y poder 

desarrollarlo sin acceso a internet. Además, una forma de motivar la clase es habilitar el 

modo competencia. Finalmente, seleccionar la fecha y hora máxima para la entrega de una 

actividad y lograr resultados inmediatamente. 
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Figura 31 
Programar clase 

Fuente: TOMi.digital página web 

 
Una de las tareas más importantes para los docentes es identificar y recopilar datos 

para establecer los niveles de comprensión de los estudiantes, que toma tiempo para el 

docente. Sin embargo, la plataforma TOMi.digital genera informes automáticos luego de 

cada actividad o examen completado. En el informe se detalla el tiempo que ha empleado 

por cada respuesta, como el porcentaje de respuestas correctas y un resumen de 

actividades completadas, estos informes están disponibles para descargarlos en formato 

PDF. 

2.2.10.3 Pasos para crear actividades en TOMi.digital.  

Para elaborar una actividad en TOMi. Digital, se debe iniciar sesión, en este caso 

como Maestro, luego dirigirse a la opción “crear clase” y hacer clic. 
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            Figura 32 
             Crear clase  

Fuente: TOMi.digital página web 

 
Luego de seleccionar esa opción, aparecerá la siguiente ventana, donde se debe 

ingresar el nombre de la actividad a evaluar y seleccionar a qué materia pertenece dicho 

tema. Finalmente hacer clic en aceptar. 

Figura 33 
Seleccionar la materia 

 
 Fuente: TOMi.digital página web 
 
 
Seguidamente, se procede a seleccionar los recursos que usará en su actividad, 

TOMi. digital ofrece diez recursos, entre ellos: múltiple respuesta, única respuesta, 

verdadero/falso, pregunta abierta, ordenar, relacionar con el texto, relacionar con imágenes, 

completa la frase, encuentra palabras y respuesta alternativa. 
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Figura 34 
Recursos de TOMi.digital  

Fuente: TOMi.digital página web 

 
Por ejemplo, si se seleccionó el recurso de única respuesta, en este recurso puede 

añadirse fórmulas matemáticas como imágenes y establecer la cantidad de alternativas que 

desee, además puede agregarse una retroalimentación, indicando la respuesta correcta 

(eso es opcional), al finalizar se realizar clic en continuar y así seguir usando los demás 

recursos que ofrece TOMi.digital.   

Figura 35 
Respuesta única 

 
             Fuente: TOMi.digital página web 

 
Luego de crear toda la actividad, se selecciona terminar y se guardará 

automáticamente, también hay la opción de editar por si el creador necesita realizar algunos 

cambios. 
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Figura 36 
Terminar clase 

Fuente: TOMi.digital página web 

 
Luego aparece la opción de publicar la clase para toda la comunidad de TOMi.digital, 

seguidamente el docente tiene la potestad de programar la clase o como también enviarlo al 

estudiante durante la clase, Luego TOMi.digital facilita a través de un link el código para que 

los estudiantes tengan acceso a la actividad. La sala puede atender hasta 100 estudiantes 

para desarrollar dicha actividad. Luego de finalizar, el docente obtendrá un informe del 

desempeño de sus estudiantes o como también le brindará una retroalimentación de las 

preguntas más acertadas como la más equivocada. 

Figura 37 
            Acceso a la actividad 

             Fuente: TOMi.digital página web 
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2.2.10.4 Actividades en TOMi.digital.  

En TOMi.digital permite a los docentes a acceder a miles de clases realizadas por 

otros, como también les brinda la facilidad de crear sus propias actividades interactivas para 

promover la participación activa de los estudiantes con recursos que ofrece TOMi.digital 

como única respuesta, múltiple respuesta, pregunta abierta, falso o verdadero, ordenar, 

relacionar con texto, relacionar con imagen, completa la frase, encuentra palabras y 

respuesta alternativa. 

 Respuesta única. El docente puede elaborar una pregunta de acuerdo a un tema y 

brindarle alternativas de respuestas y solo deben seleccionar una respuesta 

correcta. También se puede añadir imágenes.  

Figura 38 
Respuesta única 

 
 Fuente: TOMi.digital página web 
 

 Múltiple respuesta. El docente realiza una pregunta y establece alternativas para 

que el estudiante seleccione solo una repuesta correcta, también se añade 

imágenes. 
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Figura 39 
Múltiple respuesta 

 Fuente: TOMi.digital página web 
 

 Pregunta abierta.  En este recurso el docente plantea una pregunta y el estudiante 

debe de escribir su respuesta abiertamente. También, se puede añadir imágenes 

como establecer el tiempo para desarrollar.  

Figura 40 
Pregunta abierta 

Fuente: TOMi.digital página web 

 

 Falso o verdadero. En esta actividad, el docente escribe una afirmación y el 

estudiante tiene que deducir si es verdadera o falsa dicha afirmación También, se le 

puede añadir imágenes y establecer un tiempo determinado.  

Figura 41 
Falso o verdadero 

Fuente: TOMi.digital página web 
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2.2.11 Aprendizaje del idioma inglés 

Tenemos conocimiento que, la enseñanza es el proceso de impartir conocimientos y 

el aprendizaje recibe estos saberes. Son dos palabras inseparables, sin el acto de enseñar 

no existe el aprendizaje. Las actividades de enseñanza y aprendizaje que ofrecen los 

docentes son actividades que deben realizarse para lograr objetivos educativos y estas 

actividades deben incluirse en la planificación. La capacidad de los niños para lograr 

importantes resultados de aprendizaje depende de estas actividades. En este proceso, el 

docente facilita el conocimiento mientras que el estudiante es la principal persona del aula 

que participa activamente en el aula.  

El proceso de enseñanza y aprendizaje es efectivo si siguen ciertos parámetros 

como establecer objetivos o metas alcanzables, que los estudiantes logren ciertas destrezas 

y un buen desempeño, proponer estrategias metodológicas adecuadas para la resolución 

de contenidos, uso de recursos para enseñar, efectuar si las estrategias utilizadas fueron 

efectivos o no en el aprendizaje significativo de los estudiantes. Todas las áreas del 

conocimiento deben alinearse a los parámetros anteriores, se debe tener en cuenta qué 

estrategias y recursos se debe emplear en la enseñanza del inglés, ya que este es un 

nuevo idioma que los estudiantes están aprendiendo y puede ser dificultoso de dominar o 

entender fácilmente este nuevo idioma. 

Cabe mencionar que, el idioma inglés se debe destacar por su importancia en la 

sociedad actual, los estudiantes necesitan entender que un idioma global como el inglés 

brinda muchas oportunidades para su futuro y en el presente. 

Actualmente, resulta imprescindible hablar un idioma extranjero para relacionarse 

con personas extranjeras, situaciones y sociedades para diferentes fines. Por lo tanto, las 

estrategias de enseñanza son beneficiosos en todos los entornos de la educación. Por 

medio de ellas, permite aprender nuevos idiomas diferentes a la lengua materna, como el 

inglés tan extendido en la era digital que dominarlo es un requisito imprescindible, de 

acuerdo con Vilca y Sifuentes (2014), “El inglés es un idioma internacional lo cual su 

aprendizaje es primordial para que los estudiantes tengan más oportunidades durante su 
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educación y posiblemente lo utilicen para sus necesidades de comunicación: estudio, 

trabajo, viajes, etc.” (p.1). Esto significa que, para lograr objetivos personales y 

organizacionales en diferentes contextos sociales y culturales es necesario aprender otro 

idioma, como el Inglés. 

2.2.12 La competencia lectora en el Perú 

Según el informe de la prueba de comprensión de lectura PISA 2018, el Programa 

para la Evaluación Internacional de Estudiantes de la Organización para la Cooperación y el 

Desarrollo Económicos (OCDE) ubica a Perú en el puesto 64 entre 77 países. Es decir, en 

la última versión de la prueba, que se realiza cada tres años, Perú se ubicó en un promedio 

de 401; una mejora sobre los 398 alcanzados en 2015. Sin embargo, algunos otros países 

sudamericanos como Argentina, Brasil, Chile y Colombia aún tienen ventaja en términos de 

progreso en la prueba PISA 2018. 

Las carencias que presenta el sistema educativo, la falta de motivación para leer, 

debido al mal uso de la tecnología se ha desvalorizado los libros físicos dando importancia a 

los medios audiovisuales o incluso hacer el uso de “copia y pega”; es necesario entender el 

problema y encontrar soluciones. Sobre todo, la lectura beneficia no solamente el desarrollo 

cognitivo y el pensamiento crítico de los estudiantes, sino también porque la lectura permite 

un mejor desarrollo social, porque la lectura permite el contacto con la realidad.   

En este contexto, tanto el sector público como el privado no enfatizan en la 

comprensión lectora en el país. Como se refleja en el informe PISA, Perú ocupa 

constantemente el último lugar en comprensión de lectura. Otra estadística impactante 

sobre la lectura en nuestro país evidencia que, solo dos de cada 10 niños pueden entender 

lo que leen, lo que sugiere que, si no se toman medidas correctivas de inmediato, las 

consecuencias socioeconómicas para millones de estudiantes pueden ocurrir, 

especialmente en comunidades vulnerables EFE (como se citó en SWI swissinfo.ch,2021).  

Se están desarrollando varias estrategias para mejorar la situación. Por ejemplo, el 

MINEDU (Ministerio de Educación) en unión con  IEP (Estudios de Perú Studies) y 

financiado por la Corporación BBVA durante 14 años lidera un proyecto a largo plazo en 
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escuelas de todo el país, denominado “Leer es estar adelante” que tiene como objetivo 

enfocar la lectura dentro de un marco sociocultural, donde los niños se desarrollan para 

diseñar elementos pedagógicos que ayuden a los estudiantes a comprender más lo que 

leen que solo aprender a leer, finalmente capacitar a los docentes para esta función. 

Según el responsable, el objetivo del proyecto es “Leer es estar adelante”, proyectar 

es expandirse, además comienza a mejorar el juicio crítico de los estudiantes, lo cual es 

muy significativo. Algunos estudiantes concuerdan que la comprensión de textos significa 

desarrollo, así como tantos comentarios positivos. Por ejemplo, un estudiante dijo: “Cuando 

la sociedad entiende lo que lee, se empodera y desarrolla el pensamiento crítico”. Por su 

parte, otra estudiante señaló que la comprensión lectora no solo brinda oportunidad de 

crecer profesionalmente sino también brinda un ambiente propicio para el enriquecimiento 

cognitivo y un mejor desarrollo para todos. 

Ante lo mencionado, nos enfrentamos a una nueva realidad y nuevas demandas, 

donde hablamos de educación inclusiva y justa sin distinción de raza, género, origen, idioma 

o credo. Además, la globalización de la educación es inevitable, incluida la necesidad de 

aprender inglés y usar tecnología. La pregunta plantea cuestionar qué sucede con la 

comprensión de textos en lengua extranjera en inglés, cuando la lectura en español sigue 

siendo insuficiente. En este sentido, el MINEDU a través de la CNEB identifica las 

necesidades educativas actuales y forma las expectativas de logro del estudiante al finalizar 

la educación básica, lo que se refleja en el perfil de egreso de la educación básica. Como 

señala el CNEB (2016), no solo se esfuerza por lograr una calidad educativa, sino que 

también se esfuerza por “realizar plenamente a los estudiantes, su mejor desempeño en la 

sociedad; abarcando valores físicos, morales, espirituales, comunicativos, conciencia 

ambiental, culturales y de conciencia sociopolítica” (p.7). 
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2.2.13 Competencias del área de inglés  

El inglés es uno de los idiomas más trascendentales y más hablados en el mundo, 

según el Currículo Nacional y programación curricular de Educación Básica Regular 

secundaria. Actualmente, el inglés es considerado una lengua franca, y su importancia 

radica en que es vista como una herramienta primordial para la comunicación global, con 

acceso a mayor información y tecnología, además de mejores oportunidades académicas, 

científicas, culturales y laborales (Minedu, 2016). Enseñar inglés como lengua extranjera 

implica el desarrollo de las competencias que poseen las personas para combinar una 

gama de capacidades para comportarse adecuadamente en situaciones específicas y lograr 

objetivos específicos. Según el currículo Nacional de Educación Básica Regular, las 

competencias para el aprendizaje del inglés como lengua extranjera son: 

- Se comunica oralmente en inglés  

- Lee diversos tipos de textos en inglés  

- Escribe diversos tipos de textos en inglés (Minedu, 2016). 

2.2.14 Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera 

De acuerdo con Minedu (2016), la lectura es una interacción dinámica y está 

conformada por el lector, texto y contexto sociocultural. Es acerca de la comprensión crítica, 

debido a su proceso activo de construir sentidos sobre diferentes tipos de lecturas leídas 

mediante procesos de comprensión literal, inferencial, interpretación y reflexión. 

Los estudiantes presentan habilidades, conocimientos y actitudes adquiridos a través 

de sus experiencias de lectura y actitudes adquiridas a través del entorno, y son 

conscientes de las limitaciones impuestas por el lenguaje, la interacción y la significación. 

Además, significa que, al leer el texto los estudiantes entienden que la lectura tiene varias 

funciones, como la diversión, la resolución de problemas, la competencia para investigar y 

brindar apoyo a una postura. 
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Esta competencia implica las siguientes capacidades: 

2.2.14.1 Obtiene información del texto escrito.  

De acuerdo con Minedu (2016), los estudiantes localizan y seleccionan información 

explícita en diferentes tipos de textos para un objetivo específico. 

2.2.14.2 Infiere e interpreta información del texto escrito.  

El estudiante construye el sentido del texto. Para eso, determina la relación entre la 

información explícita e implícita del texto para deducir e interpretar la información del texto, 

así como los medios textuales para componer el sentido global y profundo del texto, y 

exponer su propósito, la estética del uso del lenguaje, las intenciones del autor, y la relación 

con el texto a través del contexto sociocultural del lector y el texto. 

2.2.14.3 Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del texto   

escrito. 

 Los procesos de reflexionar y evaluar son vinculados ya que asumen que los textos 

fueron escritos en diferentes tiempos y lugares, y presentado en soportes y formatos 

diferentes. El estudiante reflexiona, compara y contrasta los aspectos formales y el 

contenido de un texto con la vivencia y el saber formal del lector y fuentes de información. 

Evalúa los textos para expresar opiniones personales sobre los aspectos formales, estéticos 

y de contenido de textos, teniendo en cuenta el efecto que crea su conexión con otros 

escritos, el ámbito sociocultural del texto y sus lectores. 

2.2.15 Descripción del nivel de la competencia esperado al final del ciclo VII 

Leer textos en inglés con una estructura compleja y con vocabulario diverso y 

especializado. Integrando la información contradictoria localizada en diferentes párrafos del 

texto. Interpretando la idea principal del texto con información específica para elaborar el 

significado general. Reflexionar acerca de los contenidos de los textos y evaluar el empleo 

del lenguaje y los medios textuales, como el impacto generado por el texto en los lectores 

de acuerdo con su conocimiento y ámbito sociocultural (MINEDU,2016). 
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2.2.16 Desempeños 

De acuerdo con Minedu, son descripciones explicitas de lo que realizan los 

estudiantes en cuanto al nivel de mejora de competencias (estándares de aprendizaje), se 

puede observar en diversas situaciones o contextos. No son exhaustivos, sin embargo, 

ilustran algunas de las actuaciones que muestran los estudiantes mientras estudian el 

proceso de alcanzar lo esperado de la competencia o cuando alcanzan ese nivel. El 

desempeño se presenta en el plan de lección para el nivel o modo, por edad (en la etapa 

inicial) o grado (en otras formas y niveles educativos básico) para ayudar a los maestros a 

planificar y evaluar, reconociendo que, dentro de un grupo de estudiantes existirán niveles 

de rendimiento de aprendizaje puede estar en un nivel alto o bajo (MINEDU, 2016). 

2.2.17 Desempeños cuarto grado de secundaria en el área de inglés 

Cuando los estudiantes leen varios tipos de textos en inglés como lengua extranjera, 

avanza hacia los niveles esperados del Ciclo VII con ejecuciones como las siguientes 

(MINEDU,2016). 

- Identificar información clara, relevante y complementaria en diferentes partes del 

texto. Seleccionar datos específicos e integrar información explícita, al encontrar diferentes 

partes del texto o realizar una lectura intertextual varios tipos de texto con varios elementos 

complejos en su estructura, y vocabulario diferente, dependiendo del tema en discusión. 

- Derivar varias relaciones lógicas (suma, contraste, orden, similitud-diferencia, 

causa y efecto) y rango (ideas primarias y complementarias, y conclusión) derivadas de 

información explícita e implícita en textos escritos en inglés. Identificar a las personas según 

sus características, lugares, objetos y eventos, como también las palabras con sus 

respectivos significados, frases y expresiones en el contexto. 

- Explicar el tema y el propósito de la comunicación. Por ejemplo: hablar sobre 

actividades que son continuas, temporales y habituales; discutir situaciones imaginadas, 

obligaciones y reglas de casa; actitudes y comportamientos; preferencias, hábitos pasados, 

problemas y soluciones; productos manufacturados, invenciones, planes y predicciones; 

cargos, imposibilidades, posibilidades, obligaciones y necesidades; eventos de secuencia y 
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participación de intereses personales. Distinguir entre lo relevante y lo complementario, 

categorizar y sintetizar información vinculando textos a sus experiencias para construir el 

significado de textos escritos en inglés y relacionarlos con su experiencia, conocimiento, 

otros textos y lenguajes asociados al contexto. 

- Comentar el contenido y la organización del texto, ya sea oralmente o por escrito 

en inglés, con un propósito comunicativo e intención del autor. Basado en su experiencia y 

antecedentes, compara textos entre sí para señalar características. Tipos y géneros de 

texto comunes. 

2.3. Marco conceptual 

a) Gamificación. Citando a Werbach y Hunter (2015), las características incluidas en 

el proceso de gamificación son puntos, medallas, etiquetas, dificultad, identidades y 

se educa a los estudiantes en el proceso de participación con la finalidad de motivar 

acciones, y fomentar el aprendizaje resolviendo problemáticas. 

b) Competencia. De acuerdo con MINEDU (2016), ser competente se define como el 

conjunto de habilidades que una persona debe combinar para lograr el propósito en 

una situación específica de manera pertinente y con sentido ético.  

c) Motivación. “Este es un requisito básico e inicial para empezar a aprender. El deseo 

de aprender, las necesidades personales y las perspectivas de futuro alientan a las 

personas a aprender más rápido y de manera más eficiente” (Yánez, 2016, p.73). 

d) Proceso de enseñanza y aprendizaje. “Su propósito fundamental es promover la 

formación integral de la personalidad de los estudiantes, lo que constituye la vía 

principal para adquirir conocimientos, patrones de comportamiento, valores, 

procedimientos y estrategias de aprendizaje” (Campos,2016, p. 2). 

e) Aprendizaje significativo. Desde la posición de Ausubel et al., (1983) el 

aprendizaje significativo es una guía organizada de aprendizaje cognitivo, en el que 
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para lograr aprendizajes se debe conectar con nuevos aprendizajes a partir de 

conocimientos previos que ya tiene el estudiante. 

f) Aprendizaje basado en juegos. Se le conoce también en inglés como GBL 

(Gaming Based Learning). El aprendizaje basado en juegos influye en el desarrollo 

de las habilidades sociales, cognitivas y académicas de los estudiantes. Se 

evidencia que, el juego libre como el guiado aporta de manera distinta a estos 

resultados del desarrollo. El juego libre es particularmente beneficioso para el 

desarrollo de competencias sociales y autorregulación (Daniels y Pyle, 2018, p.7). 

g) Comprensión de texto. Desde la posición de Espínola (2018), la facultad de 

entender lo que estudia es el resultado de un sistema donde el estudiante interactúa 

con el material para crear imágenes significativas a partir de entendimientos previos 

y nuevas connotaciones. 

h) Estrategia didáctica. Consiste en planificar el proceso de enseñanza y aprendizaje 

en el que los docentes seleccionan técnicas y actividades que pueden ser utilizadas 

para lograr los objetivos que se proponen en cada área (Arias y Morán,2018, p.13). 

i) Herramientas tecnológicas. Son herramientas diseñadas para facilitar el trabajo, 

promover el uso satisfactorio de todos los recursos, compartir información y 

aprendizajes de todo tipo, dentro y fuera de las instituciones.   

j) Inglés. El inglés es uno de los idiomas más hablados del mundo y se ha convertido 

con éxito en un idioma internacional utilizado en diversos campos. El dominio del 

inglés brinda oportunidades entre diferentes realidades y contextos, brindando 

mejores oportunidades académicas, tecnológicas, científicas, culturales y laborales 

(Minedu, 2016, p.96). 
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2.4. Hipótesis de la investigación 

2.4.1. Hipótesis general 

 Con aplicar la gamificación mejorará el nivel de la competencia lee diversos tipos de 

texto escrito en inglés como lengua extranjera en las estudiantes del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 

2.4.2. Hipótesis específicas  

El nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua 

extranjera, en la mayoría de las estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la 

Institución Educativa Santísima Niña María, antes de aplicar la gamificación estará en 

proceso. 

El nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua 

extranjera, en la mayoría de las estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la 

Institución Educativa Santísima Niña María, después de aplicar la gamificación estará en 

logro destacado. 

Existe una diferencia significativa entre el nivel de la competencia lee diversos tipos 

de texto escrito en inglés como lengua extranjera, antes y después de aplicar la 

gamificación en las estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución 

Educativa Santísima Niña María. 
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2.5. Operacionalización de las variables 

Tabla 1  
Operacionalización de las variables 

Variable Dimensiones Indicadores Instrumento 
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Gamificación  

 

 

 

 

Kahoot 

- Quiz: El estudiante selecciona la 
alternativa correcta. 

- Verdadero o falso: El estudiante 
deduce si la información es 
verdadera o falsa. 

- Respuesta Corta: El estudiante 
escribe una respuesta corta y 
correcta. 

- Encuesta: El estudiante selecciona 
la opción correcta. 

 

 

 

 

Guía 
Manual 

 

 

Quizizz 

 

 

 

 

 

 

TOMi.digital 

 

- Elección múltiple: El estudiante 
selecciona la opción correcta. 

- Rellena el hueco: El estudiante 
escribe una respuesta corta. 

- Abierto: El estudiante escribe su 
respuesta de acuerdo a la pregunta 
planteada. 

- Encuesta: El estudiante escribe su 
opinión de acuerdo a la pregunta 
planteada. 
 

- Respuesta Única: El estudiante 
selecciona una respuesta correcta. 

- Múltiple respuesta: El estudiante 
elige la opción correcta. 

- Pregunta Abierta: El estudiante 
escribe una respuesta corta. 

- Falso o Verdadero: El estudiante 
deduce si la información es falso o 
verdadero 
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Competenci
a lee 
diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés 

 
Obtiene 

información el 

texto escrito 

 

 Identifica información explícita 
del texto escrito en inglés. 

 Detalla información del texto 
escrito en inglés. 

 

Prueba 
escrita 
 
 

Inicio 

Proceso  

Logro 

esperado 

Logro 

destacado  

Infiere 

información del 

texto escrito 

 

 Deduce información implícita del 

texto escrito en inglés. 

 Infiere el significado de 
palabras del texto en inglés. 

Reflexiona y 

evalúa la forma, 

el contenido y el 

contexto del 

texto escrito 

 

 Analiza la intención del autor 
sobre el texto escrito en inglés.  

 Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto 
escrito en inglés. 



   

 
 

 

Capítulo III: Marco Metodológico 

Capítulo III 

Marco metodológico 

3.1. Descripción del tipo y diseño de la investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

La investigación fue de tipo aplicada, ya que trató de modificar los hechos que están      

sucediendo actualmente, y también permitió identificar problemas que deben ser 

intervenidos y para definir soluciones a las estrategias (Hernández et al., 2014).  

3.1.2. Diseño de investigación 

La actual investigación consideró un diseño de investigación pre-experimental de un 

solo grupo (prueba previa y prueba posterior), ya que en este diseño “la prueba se realiza 

antes de aplicar la estimulación o tratamiento experimental, a un grupo se le aplica una 

prueba previa al estímulo o tratamiento experimental después se le administra el tratamiento 

y finalmente, se aplica la prueba posterior al estímulo” (Hernández et al., 2014, p. 136). 

Además, supone la primera aproximación al estudio del problema en un escenario real. 

El diseño previamente mencionado es graficado de la siguiente manera: 

                                            GE:   01     X      02 

Donde: 

G.E. Grupo Experimental. 

01: Pre Test 

X: Tratamiento (Gamificación) 

02: Post Test  
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3.2. Descripción del universo físico y social de ejecución de la investigación 

La presente investigación tuvo como universo físico y social a estudiantes de cuarto 

grado de secundaria de una institución educativa nacional, dedicada a la enseñanza de la 

educación básica regular en el área de inglés, ubicada en el sur del Perú. 

3.3. Descripción del universo y muestra 

3.3.1. Universo 

El universo de este estudio fue conformado por los 102 estudiantes del cuarto grado 

de nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, ubicada en el distrito 

de Tacna, de la ciudad de Tacna en el año 2022. 

3.3.2. Muestra 

La muestra fue de 25 estudiantes del cuarto grado “A” de nivel secundario en el área 

de inglés en la Institución Educativa Santísima Niña María de la ciudad de Tacna. 

3.4. Descripción de las técnicas e instrumentos de investigación 

3.4.1. Técnicas de muestreo 

La muestra fue no probabilística porque no depende de la probabilidad para la 

selección de elementos, sino de razones vinculadas con las características del estudio o el 

propósito del investigador (Hernández et al.,2014). Tomando en consideración a 25 

estudiantes como muestra estimada con matrícula confirmada. 

3.4.2. Técnicas de recolección de datos 

V1 Gamificación  

Técnica: Guía practica  

Instrumento: Guía manual  

Para medir la primera variable, se aplicó la gamificación a las estudiantes del cuarto 

grado de nivel secundario con la finalidad de mejorar la competencia lee diversos tipos de 

textos escritos en inglés. La técnica fue la guía práctica y el instrumento una guía manual 

para la obtención de información sobre la gamificación y su influencia. 
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V2 Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera  

Técnica: Examen (pretest y post test) 

Instrumento: Prueba escrita 

La técnica empleada para la recolección de datos fue un examen. El examen 

permitió medir el nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera de los estudiantes. 

El instrumento empleado para medir el nivel de la competencia lee diversos tipos de 

textos en inglés, fue la prueba escrita, antes (pretest) y después (post test) de aplicar la 

gamificación. La prueba escrita fue elaborada de acuerdo a las dimensiones de la variable: 

Obtiene e infiere y reflexiona información de textos escritos en inglés. 

3.4.3. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Los datos se recopilaron de forma personal. Después de la prueba de entrada y salida, 

los resultados se observaron mediante grafico de barras y tablas para la realización de la 

estadística descriptiva. 

Para el procesamiento de los datos se utilizaron los siguientes medios informáticos: 

Microsoft Excel 2019 para el ordenamiento de los datos, construcción de tablas y gráficos de 

barras; el programa SPSS versión 21 para el cálculo de medidas inferenciales. 

En cuanto a la estadística inferencial se utilizó la prueba paramétrica T de student 

para muestras relacionadas con el fin de comprobar las hipótesis establecidas en la presente 

investigación. 

3.5. Técnicas de confiabilidad y validez de instrumentos 

3.5.1. Técnica de confiabilidad. 

En la presente investigación se aplicó el coeficiente de Kuder-Richarson 2.0 para la 

confiabilidad del instrumento prueba escrita.  
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3.5.2. Técnica de validez de instrumento.  

En relación a la validez de instrumento, en la presente investigación se llevó a cabo la 

validez de instrumento mediante juicio de expertos, por medio de especialistas en el área 

para obtener mejores resultados.



   

 
 

 

Capítulo IV: Marco Operacional 

Capítulo IV 

Marco operacional 

4.1. Descripción del trabajo de campo 

4.1.1. De implementación 

Se desarrolló la prueba escrita en inglés enfocado en la competencia de lectura en 

inglés antes de aplicar el instrumento de investigación.  

4.1.2. De coordinación 

La dirección de la Institución Educativa Santísima Niña María de Tacna facilitó el 

permiso para la ejecución de la dicha investigación. 

Por último, se coordinó con el docente responsable del cuarto año de nivel 

secundario, se procedió a aplicar los instrumentos de la dicha investigación.  

4.1.3. De aplicación 

 Seguidamente se explicó la importancia de la investigación y la aplicación del 

instrumento para el conocimiento de los estudiantes. El examen de evaluación tanto de 

entrada y salida tuvo una duración de 45 minutos, y dicha investigación tuvo como inicio el 

19 de agosto y culminó el 25 de noviembre del 2022. 
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4.2. Resultados de la investigación (tablas, figuras, análisis e interpretación) 

4.2.1. Descripción de la variable: Competencia lee diversos tipos de textos escritos en 

inglés 

  Tabla 2  
Nivel de “Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera”. 

 
 

 

 

 

 

 
                       

 
Fuente: Basado en la prueba escrita 
 

Figura 42 
Nivel de “Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera”.

 

Fuente: Tabla 2 

 

Interpretación 

En la tabla 2, se observa la variable “lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera” en los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la 

Institución educativa Santísima Niña María; al inicio de la investigación (pre test) se puede 

evidenciar que, la mayoría de participantes en la muestra se presentó en nivel “Proceso” (48 

%) y en nivel “Inicio” (28 %), como se observa, los estudiantes presentaron dificultad antes 
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Pre test
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Lee diversos tipos de textos 
escritos en inglés como 

lengua extranjera. 

Grupo Experimental 

Pre test Pos test 

n % n % 

Inicio   7 28.00 0 0.00 

Proceso   12 48.00 1 4.00 

Logro esperado   6 24.00 8 32.00 

Logro destacado   0 0.00 16 64.00 

Total 25 100.00 25 100.00 
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de aplicar la gamificación para mejorar la obtención de información, interpretarla, 

reflexionarla y evaluarla de diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua 

extranjera. Por otro lado, solo un 24 % alcanzó el nivel “Logro esperado” y en el nivel “Logro 

destacado” no se evidencia ningún estudiante. 

No obstante, se evidencia que después de la aplicación de la gamificación (postest) 

se obtiene un resultado relevante y el incremento de las puntuaciones, como: en el nivel 

“Logro destacado” se llegó a alcanzar de 0 % (pretest) a un 64 % (postest), en el nivel 

“Logro esperado” se presentó un 32 % y apenas un 4 % en nivel “Proceso”, finalmente no 

se encontró ningún estudiante en nivel “Inicio” (0.00 %). 

Concluyéndose que, se evidencia la mejora de los estudiantes con respecto a la 

competencia “Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera”, se 

puede observar que, en el nivel “Inicio” de un 28 % a un 0.00 %, asimismo en el nivel “Logro 

destacado” se incrementó de un 0.00 % a un 64 %. 

Finalmente, se puede considerar que después de la aplicación de la gamificación en 

el aula, con el grupo experimental hubo una notoria diferencia positiva en las calificaciones 

de los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución educativa 

Santísima Niña María.  

4.2.2. Descripción de las diferencias entre el pretest y postest  

 

Tabla 3 
Descripción de la dimensión 1: Obtiene información del texto escrito. 

 

 

        

 

 

 

 

 

 
Fuente: Basado en la prueba escrita 

 
 
 
 
 

D1:  Obtiene información del 
texto escrito. 

Grupo Experimental 

Pretest Post test 

n % n % 

Inicio   0 0.00 0 0.00 
Proceso   5 20.00 0 0.00 

Logro esperado   19 76.00 2 8.00 

Logro destacado   1 4.00 23 92.00 

Total 25 100.00 25 100.00 
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Figura 43 
Descripción de la dimensión 1: Obtiene información del texto escrito 

 

Fuente: Tabla 3 

Interpretación 

En la tabla 3, se observa la variable “Lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera”, en su dimensión 1: Obtiene información del texto escrito: en los 

estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña 

María. Se puede observar que, al inicio de la investigación (pretest) la mayoría de la 

muestra se presentó en el nivel “Logro esperado”, es decir, que 76 % de los estudiantes 

presentaron dificultad en la obtención de información del texto escrito, mientras un 20 % 

alcanzó un nivel de “Proceso” y apenas un 4 % se presentó en el nivel “Logro destacado”, 

finalmente un 0.00 % de estudiantes se encontraron en nivel “Inicio”. 

Por otro lado, se evidencia que después de la aplicación de la gamificación (postest), 

se lograron obtener resultados con un evidente incremento en los puntajes, como: un 92 % 

del total de estudiantes se presentaron en el nivel “Logro destacado”, es decir, no 

presentaron dificultad en obtener información del texto escrito, asimismo un 8 % alcanzó un 

nivel de “Logro esperado” y tanto en los niveles “Proceso” e “Inicio” se evidenció 0.00 % de 

estudiantes. 
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En conclusión, se puede considerar que después de la aplicación de la gamificación 

en el aula hubo una notoria diferencia positiva en las puntuaciones de los estudiantes con 

respecto a la dimensión: Obtiene información del texto escrito, se observa la disminución del 

nivel “Proceso” de un 20 % a un 0.00 %, así como también en el nivel “Logro destacado” se 

incrementó de un 4 % a un 92 %. 

Tabla 4 
Descripción de la dimensión 2: Infiere e interpreta información del texto escrito 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fuente: Basado en la prueba escrita 

 
 
Figura 44 
Descripción de la dimensión 2: Infiere e interpreta información del texto escrito 

 

Fuente: Tabla 4 

Interpretación 

 

En la tabla 4, se observa la variable “Lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera”, en su dimensión 2: Infiere e interpreta información del texto escrito 

en los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución educativa 
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D2:  Infiere e interpreta 
información del texto escrito 

 Grupo Experimental 

         Pretest              Post test 

 n % n % 

Inicio  0 0.00 0 0.00 

Proceso  4 16.00 0 0.00 

Logro esperado  20 80.00 4 16.00 

Logro destacado   1 4.00 21 84.00 

Total  25 100.00 25 100.00 
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Santísima Niña María. Se puede observar que, al inicio de la investigación (pretest) la 

mayoría de los estudiantes se presentó en el nivel “Logro esperado”, es decir, que un 80 % 

de los estudiantes presentaron dificultad en interpretar la información del texto escrito, 

mientras un 16 % alcanzó un nivel de “Proceso” y apenas un 4 % se presentó en el nivel 

“Logro destacado”, finalmente ningún estudiante (0.00 %) se encontró en nivel “Inicio”. 

Por otra parte, se evidencia que después de la aplicación de la gamificación 

(postest), se lograron obtener resultados importantes y el evidente incremento en los 

puntajes, como: un 84 % del total de estudiantes se presentaron en el nivel “Logro 

destacado”, es decir, no presentaron dificultad en inferir e interpretar información del texto 

escrito, asimismo, un 16 % alcanzó un nivel de “Logro esperado” y tanto en los niveles 

“Proceso” e “Inicio” se evidenció a ningún estudiante (0.00 %). 

En conclusión, se puede considerar que después de la aplicación de la gamificación 

hubo una evidente mejoría en las puntuaciones de los estudiantes con respecto a la 

dimensión: Infiere e interpreta información del texto escrito, se observa la disminución del 

nivel “Logro Esperado” de un 80 % a un 16 %, asimismo en el nivel “Logro destacado” se 

incrementó de un 4 % a un 84 %. 

Tabla 5 

Descripción de la dimensión 3: Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del texto 
escrito. 

D3: Reflexiona y evalúa la forma, el 
contenido y el contexto del texto escrito. 

Grupo Experimental 

Pretest Post test 

n % n % 

Inicio  0 0.00 0 0.00 

Proceso  13 52.00 0 0.00 

Logro esperado  12 48.00 9 36.00 

Logro destacado  0 0.00 16 64.00 

Total 25 100.00 25 100.00 

Fuente: Basado en la prueba escrita 
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Figura 45 
Descripción de la dimensión 3: Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del texto 
escrito. 

 

Fuente: Tabla 5 

 

Interpretación 

 

En la tabla 5, se observa la variable “Lee diversos tipos de textos escritos en inglés 

como lengua extranjera”, en su dimensión 3: Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito en los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la 

Institución educativa Santísima Niña María. Se puede observar que, al inicio de la 

investigación (pretest) la mayoría de los estudiantes se presentó en el nivel “Proceso”, es 

decir, que 52 % de los estudiantes presentaron dificultad en reflexionar y evaluar la forma, 

contenido y el contexto del texto escrito, mientras un 48 % alcanzó un nivel de “Logro 

esperado” y finalmente ningún estudiante (0.00 %) alcanzó los niveles “Inicio” y “Logro 

destacado”. 

Por otro lado, se evidencia que después de la aplicación de la gamificación (postest), 

se lograron obtener resultados con un incremento en los puntajes, como: un 64 % del total 

de estudiantes se presentaron en el nivel “Logro destacado”, es decir, no presentaron 

dificultad en reflexionar y evaluar la forma, contenido y el contexto del texto escrito, 
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asimismo un 36 % alcanzó un nivel de “Logro esperado” y tanto en los niveles “Proceso” e 

“Inicio” se evidenció 0.00 % del total. 

Se puede concluir que, después de la aplicación de la gamificación en el aula hubo 

una mejora en las puntuaciones de los estudiantes con respecto a la dimensión 3: 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del texto escrito, se observa la 

disminución del nivel “Proceso” de un 52 % a un 0.00 %, también en el nivel “Logro 

destacado” se incrementó de un 0.00 % a un 64 %. 

4.3. Prueba de la hipótesis 

4.3.1. Prueba de normalidad 

Previamente al verificar las hipótesis de estudio, se corroboró si las variables de 

estudio cumplían con la normalidad en referencia a sus instrumentos, debido a la muestra 

trabajada se procedió a considerar la prueba de Shapiro Wilk.   

a) Formular hipótesis 

H0: La distribución de la variable de estudio presenta una distribución normal 

H1: La distribución de la variable de estudio no presenta una distribución normal 

b) Nivel de significancia 

= 5% = 0,05 

c) Estadística de prueba  

     Tabla 6 
Prueba de normalidad basada en las diferencias 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Pre test – Pos 

test 

,139 25 ,200* ,958 25 0,378394 

 

Tanto Kolmogorov-Smirnov como Shapiro-Wilk nos indican que se presenta una 

distribución normal. En consecuencia, se aplicó la prueba paramétrica de T de Student. 

Para muestras pequeñas, se considera la prueba de Shapiro-Wilk.  

 
                     


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d) Lectura de p-valor  

H0: (p ≥ 0.05) → No se rechaza la H0. 

H1: (p < 0.05) → Se rechaza la H0. 

P = 0,378394; α = 0.05   → P > 0.05   Entonces no se rechaza la H0. 

e) Decisión  

Se puede confirmar que, la variable de estudio presenta una distribución normal con 

nivel de confianza del 95 %, ello es evidenciado en la tabla n°6 obtenido en el pretest y 

postest. Por lo tanto, se procedió a utilizar la prueba estadística paramétrica para la 

hipótesis general, como la T- Student para muestras relacionadas. 

4.3.1. Prueba de hipótesis general 

1. Formulación de hipótesis: 

Ho: Con aplicar la gamificación no mejorará el nivel de la competencia lee 

diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del 

cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 

H1: Con aplicar la gamificación mejorará el nivel de la competencia lee 

diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del 

cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 

2. Establecer un nivel de significancia 

Nivel de Significancia (alfa) α = 5% 

3. Estadístico de prueba: Se determinó trabajar un estadístico de prueba 

paramétrica “T de Student” para muestras relacionadas. 
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Tabla 7 

Prueba de muestras de diferencias emparejadas de la variable: Lee diversos tipos de textos escritos 
en inglés como lengua extranjera 

 

 
4. Lectura del P valor: 

H0: (p ≥ 0.05) → No se rechaza la Ho 

H1: (p <0.0) → Rechaza la Ho 

P = 0,00018161 α = 0.05 → P< 0.05 entonces se rechaza la Ho  

5. Decisión: 

Los resultados de la tabla anterior se muestran que, el valor p (0, 00018161) 

es menor que el nivel de significancia (0.05), por lo cual se rechaza Ho, y se concluye 

con un nivel de confianza del 95 % que, con aplicar la gamificación mejorará el nivel 

de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera 

en los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

4.3.2. Prueba de hipótesis especificas  

4.3.2.1. Prueba de hipótesis específica 1.  

a) Formulación de hipótesis: 

Ho: El nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés 

como lengua extranjera, en la mayoría de los estudiantes del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, antes de aplicar la 

gamificación no estuvo en proceso. 

H1: El nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés 

como lengua extranjera, en la mayoría de los estudiantes del cuarto grado del nivel 

 Media 

Desv. 

Desviación 

Desv. Error 

promedio 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

t gl 

 

Inferior Superior sig 

 Total pre test – Total pos 

test 

-8,880 2,728 ,546 -10,006 -7,754 -16,274 25 ,00018161 
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secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, antes de aplicar la 

gamificación estuvo en proceso. 

b) Establecer un nivel de significancia 

Nivel de Significancia (alfa) α = 5% 

c) Estadístico de prueba: Se determinó trabajar un estadístico de prueba 

paramétrica “T de Student” para muestras relacionadas. 

Tabla 8 
Descripción de estudiantes según la variable: Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como 

lengua extranjera 

 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nota1: los puntajes fueron estandarizados de 0 a 20  

 Nota2: Rangos negativos (Rn), Rangos positivos (Rp), Rangos empates (Re) 

 Fuente: Basado en prueba escrita (Pretest – Post test). 

 

 

 

 

N° Pre Post dif Pretest Post test Rango 

E001 10 17 7 Inicio Logro esperado Rp 

E002 13 19 6 Proceso Logro destacado Rp 

E003 14 17 3 Logro esperado Logro esperado Rp 

E004 13 17 4 Proceso Logro esperado Rp 

E005 13 19 6 Proceso Logro destacado Rp 

E006 12 19 7 Proceso Logro destacado Rp 

E007 9 15 6 Inicio Logro esperado Rp 

E008 12 19 7 Proceso Logro destacado Rp 

E009 13 18 5 Proceso Logro destacado Rp 

E010 12 19 7 Proceso Logro destacado Rp 

E011 14 19 5 Logro esperado Logro destacado Rp 

E012 11 17 6 Proceso Logro esperado Rp 

E013 11 19 8 Proceso Logro destacado Rp 

E014 9 19 10 Inicio Logro destacado Rp 

E015 12 19 7 Proceso Logro destacado Rp 

E016 14 18 4 Logro esperado Logro esperado Rp 

E017 12 19 7 Proceso Logro destacado Rp 

E018 14 19 5 Logro esperado Logro destacado Rp 

E019 10 17 7 Inicio Logro esperado Rp 

E020 11 19 8 Proceso Logro destacado Rp 

E021 9 19 10 Inicio Logro destacado Rp 

E022 9 12 3 Inicio Proceso Rp 

E023 15 19 4 Logro esperado Logro destacado Rp 

E024 14 18 4 Logro esperado Logro destacado Rp 

E025 10 17 7 Inicio Logro esperado Rp 
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Tabla 9 
Prueba de muestras del nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como 
lengua extranjera antes de aplicar la gamificación estuvo en proceso, según prueba estadística de T 
de student 

Variable de estudio 

 

gl Sig. (bilateral) t 

Lee diversos tipos de textos escritos 

en inglés como lengua extranjera 

(pre test) 

32,732 25 ,00019931 

 
Interpretación: 

En la tabla 8 se evidencia que, los resultados del nivel de la variable: Lee diversos 

tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del cuarto grado 

del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, en el pretest se 

puede observar que, la mitad de los estudiantes de la muestra (12 de 25) se encontraron en 

un nivel de “Proceso”; asimismo la calificación con menor puntaje fue de 11 y con mayor 

puntaje 13, en el mismo nivel. Por otro lado, después de la aplicación de la gamificación se 

puede evidenciar un gran avance, con una diferencia de hasta 10 puntos y alcanzando 

hasta un nivel de logro destacado con una calificación alta de 19. 

d) Lectura del P valor: 
 

H0: (p ≥ 0.05) → No se rechaza la Ho 

H1: (p <0.0) → Rechaza la Ho 

P = 0, 00019931 α = 0.05 → P< 0.05 entonces se rechaza la Ho  

e) Decisión: 

Los resultados de la tabla 9, se muestra que el valor p (0, 00019931) es menor 

que el nivel de significancia (0.05), por lo cual se rechaza Ho, y se concluye con un 

nivel de confianza del 95% que, el nivel de la competencia lee diversos tipos de texto 

escrito en inglés como lengua extranjera, en la mayoría de los estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María antes de 

aplicar la gamificación estuvo en proceso. 
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4.3.2.2. Prueba de hipótesis específica 2. 

a) Formulación de hipótesis: 

Ho: El nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés 

como lengua extranjera, en la mayoría de los estudiantes del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, después de aplicar la 

gamificación no estuvo en logro destacado. 

H1: El nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés 

como lengua extranjera, en la mayoría de los estudiantes del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, después de aplicar la 

gamificación estuvo en logro destacado. 

b) Establecer un nivel de significancia 

Nivel de Significancia (alfa) α = 5% 

c) Estadístico de prueba: Se determinó trabajar un estadístico de prueba 

paramétrica “T de Student para muestras relacionadas”. 

Tabla 10 
Descripción de estudiantes según la variable: Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como 
lengua extranjera después de aplicar la gamificación 

N° Pre Post dif Pretest Post test 

E001 10 17 7 Inicio Logro esperado 

E002 13 19 6 Proceso Logro destacado 

E003 14 17 3 Logro esperado Logro esperado 

E004 13 17 4 Proceso Logro esperado 

E005 13 19 6 Proceso Logro destacado 

E006 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E007 9 15 6 Inicio Logro esperado 

E008 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E009 13 18 5 Proceso Logro destacado 

E010 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E011 14 19 5 Logro esperado Logro destacado 

E012 11 17 6 Proceso Logro esperado 

E013 11 19 8 Proceso Logro destacado 

E014 9 19 10 Inicio Logro destacado 

E015 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E016 14 18 4 Logro esperado Logro esperado 

E017 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E018 14 19 5 Logro esperado Logro destacado 

E019 10 17 7 Inicio Logro esperado 

E020 11 19 8 Proceso Logro destacado 



80 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

Nota1: los puntajes fueron estandarizados de 0 a 20  

 

Tabla 11 
Prueba de muestras del nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como 
lengua extranjera después de aplicar la gamificación estuvo en logro destacado, según prueba 
estadística de T de student 

Variable de estudio 

 

gl Sig. (bilateral) t 

Lee diversos tipos de textos 

escritos en inglés como lengua 

extranjera (pos test) 

58,024 25 ,00025569 

 

Interpretación: 

En la tabla 10 se evidencia que, los resultados del nivel de la variable: Lee diversos 

tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del cuarto grado 

del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, en el postest, se 

puede evidenciar que, más de la mitad de los estudiantes de la muestra (16 de 25) se 

encontraron en un nivel de “Logro destacado”; asimismo, la calificación con menor puntaje 

fue de 18 y con mayor puntaje de 19, en el mismo nivel. En ese sentido, después de la 

aplicación de la gamificación se puede evidenciar un gran progreso con una diferencia de 

hasta 10 puntos. 

Asimismo, se pudo observar que dieciséis estudiantes subieron de nivel a Logro 

destacado, es así que, 2 estudiantes de nivel inicio antes de la aplicación lograron alcanzar 

a Logro destacado y 10 estudiantes de nivel proceso, antes de la aplicación de la 

gamificación alcanzaron a Logro destacado, evidenciándose que el nivel de la variable: Lee 

diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del 

cuarto grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María mejoró 

considerablemente.  

 

E021 9 19 10 Inicio Logro destacado 

E022 9 12 3 Inicio Proceso 

E023 15 19 4 Logro esperado Logro destacado 

E024 14 18 4 Logro esperado Logro destacado 

E025 10 17 7 Inicio Logro esperado 
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d) Lectura del P valor: 

Ho: (p ≥ 0.05) → No se rechaza la Ho 

H1: (p <0.0) → Rechaza la Ho 

P = 0, 00025569α = 0.05 → P< 0.05 entonces se rechaza la Ho  

e) Decisión: 

Los resultados de la tabla 11, se muestra que el valor p (0, 00025569) es 

menor que el nivel de significancia (0.05), por lo cual se rechaza Ho, y se concluye 

con un nivel de confianza del 95% que el nivel de la variable: Lee diversos tipos de 

texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del cuarto grado del 

nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María después de aplicar 

la gamificación estuvo en logro destacado. 

4.3.2.3. Prueba de hipótesis específica 3. 

a) Formulación de hipótesis: 

Ho: No existe una diferencia significativa entre el nivel de la competencia lee 

diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera, antes y después de 

aplicar la gamificación en los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la 

Institución Educativa Santísima Niña María. 

H1: Existe una diferencia significativa entre el nivel de la competencia lee 

diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera, antes y después de 

aplicar la gamificación en los estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la 

Institución Educativa Santísima Niña María. 

b) Establecer un nivel de significancia 

Nivel de Significancia (alfa) α = 5% 

c) Estadístico de prueba: Se determinó trabajar un estadístico de prueba paramétrica “T 

de Student para muestras relacionadas”. 
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Tabla 12 
Descripción de estudiantes según la variable: Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como 
lengua extranjera, antes y después de aplicar la gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nota1: los puntajes fueron estandarizados de 0 a 20  

Tabla 13 
Prueba de muestras de diferencias emparejadas de la variable, según prueba estadística de t de 
student 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

N° Pre Post dif Pretest Post test 

E001 10 17 7 Inicio Logro esperado 

E002 13 19 6 Proceso Logro destacado 

E003 14 17 3 Logro esperado Logro esperado 

E004 13 17 4 Proceso Logro esperado 

E005 13 19 6 Proceso Logro destacado 

E006 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E007 9 15 6 Inicio Logro esperado 

E008 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E009 13 18 5 Proceso Logro destacado 

E010 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E011 14 19 5 Logro esperado Logro destacado 

E012 11 17 6 Proceso Logro esperado 

E013 11 19 8 Proceso Logro destacado 

E014 9 19 10 Inicio Logro destacado 

E015 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E016 14 18 4 Logro esperado Logro esperado 

E017 12 19 7 Proceso Logro destacado 

E018 14 19 5 Logro esperado Logro destacado 

E019 10 17 7 Inicio Logro esperado 

E020 11 19 8 Proceso Logro destacado 

E021 9 19 10 Inicio Logro destacado 

E022 9 12 3 Inicio Proceso 

E023 15 19 4 Logro esperado Logro destacado 

E024 14 18 4 Logro esperado Logro destacado 

E025 10 17 7 Inicio Logro esperado 

Variable de estudio Estadísticos 
 

Grupo experimental 

Pre test Post test 

  (n = 25)             (n = 25) 

Lee diversos tipos de 
textos escritos en 
inglés como lengua 
extranjera 

Media 11,84 17,96 

Mediana 12,00 19,00 

Desv. estándar 1,864 1,645 

Xmin 9 12 

Xmax 
15 19 
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Tabla 14 
Prueba de muestras del nivel de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como 
lengua extranjera, antes y después de aplicar la gamificación, según prueba estadística de T de 
student 

Variable de estudio 

 

gl Sig. (bilateral) t 

Nivel de la competencia lee diversos 

tipos de texto escrito en inglés como 

lengua extranjera, antes y después 

de aplicar la gamificación. 

-16,294 25 ,00017669 

 

Interpretación: 

En la tabla 13 se observa que, los resultados del nivel de la variable: Lee diversos 

tipos de texto escrito en inglés como lengua extranjera en los estudiantes del cuarto grado 

del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María; en el pretest, el 

promedio había alcanzado un valor de 11,84; asimismo, la calificación con menor puntaje 

fue de 9 y la de mayor puntaje de 15. En el postest, después de aplicar la gamificación se 

obtuvo un promedio de 17,96; asimismo, la calificación con menor puntaje fue de 12 y la de 

mayor puntaje fue de 19, con ello se evidencia que, el grupo de muestra mejoró de manera 

significativa marcando una diferencia de 6,12 puntos, dando lugar a que el grupo de estudio 

avanzó de manera positiva. 

d) Lectura del P valor: 

Ho: (p ≥ 0.05) → No se rechaza la Ho 

H1: (p <0.0) → Rechaza la Ho 

P = 0, 00017669 α = 0.05 → P< 0.05 entonces se rechaza la Ho  

e) Decisión: 

Los resultados de la tabla 14, se muestra que el valor p (0, 00017669) es 

menor que el nivel de significancia (0.05), por lo cual se rechaza Ho, y se concluye 

con un nivel de confianza del 95% que, existe una diferencia significativa entre el nivel 

de la competencia lee diversos tipos de texto escrito en inglés como lengua 

extranjera, antes y después de aplicar la gamificación en los estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María. 
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4.4. Discusión de resultados 

En la investigación realizada, se determinó la influencia de la gamificación en la 

comprensión de textos en inglés en estudiantes del cuarto grado de nivel secundario de la 

Institución Educativa Santísima Niña María, Tacna,2022 y del mismo modo, se determinó 

dicha influencia en cada una de sus dimensiones. Posterior al análisis de los hallazgos 

recabados a través del estudio, es necesario llevar a cabo la discusión de los resultados 

obtenidos y en comparación con otros estudios. 

Se ha evidenciado resultados favorables a consecuencia de la aplicación de la 

gamificación. Como se evidencia en la tabla 2, antes de aplicar la gamificación en la 

comprensión de textos en inglés en su mayoría de los estudiantes se ubica en el nivel de 

proceso (48 %) seguido por el nivel de inicio (28 %). Sin embargo, en la prueba estadística 

se indica que después de aplicar la gamificación la mayoría de los estudiantes obtuvieron 

un (64 %) en el nivel logro destacado, y el (32 %) en logro esperado, indicando una 

diferencia significativa, comprobando la hipótesis general que la aplicación de la 

gamificación mejoró de forma significativa el nivel de la competencia lee diversos tipos de 

texto escrito en inglés como lengua extranjera en el grupo experimental.  

Los resultados son coincidentes con el trabajo de investigación cuasi experimental 

de López y Quispe (2020), resaltan que los estudiantes que participaron en las sesiones 

gamificadas usando las aplicaciones como Duolingo, Kahoot, Voscreen, lograron mejorar 

positivamente los niveles de comprensión de textos en inglés, obteniendo en el pretest un 

8.70 de promedio y como resultado del postest un 14.67 de promedio, en el grupo 

experimental destacando una mejora significativa, en cambio el promedio del grupo de 

control no presentó una mejora significativa. 

En relación con el primer objetivo a los resultados del pretest, antes de aplicar la 

gamificación se observa en la figura 42 que, el rendimiento en la comprensión de textos es 

muy bajo con un promedio general de (48 %) en las estudiantes de la Institución Educativa 

Santísima Niña María, por consiguiente, se acepta la primera hipótesis que antes de 
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aplicar la gamificación la mayoría de las estudiantes se encuentran en el nivel de proceso 

en la comprensión de textos en inglés.  

De acuerdo al Currículo Nacional (2016), los estudiantes deben desarrollar las 

habilidades del idioma inglés (writing, speaking, reading and listening), pero en diversas 

ocasiones el tiempo o el ambiente tradicional no es favorable, ya que la mayoría de los 

docentes no demuestran un buen desenvolvimiento de las Tics. Conociendo medios 

limitados para la enseñanza del inglés, debido a esto, necesitan preparación y 

capacitación para enseñar a esta nueva generación estudiantil una era tecnológica, 

aportando el progreso de los estudiantes como a los docente, por lo cual, es primordial 

buscar nuevas estrategias que faculten mejorar las oportunidades de aprendizaje, 

implementando recursos innovadores, logrando mejores resultados en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de los estudiantes (Arapa et al., 2020). Por tal motivo, la 

gamificación es un potencial en la práctica pedagógica, desarrollando actividades lúdicas y 

despertar el interés de los estudiantes, estableciendo una conexión entre los juegos y el 

aprendizaje significativo del idioma inglés (López y Quispe,2020). 

Seguidamente, en relación al segundo objetivo, después de aplicar la gamificación 

se obtuvo un resultado de significancia como promedio de varianza (64 %) en la 

competencia Lee diversos tipos de textos en inglés, indicando una diferencia significativa 

con el pretest, comprobando la segunda hipótesis que después de aplicar la gamificación 

influyó de forma significativa en el grupo experimental, obteniendo un logro destacado. Así 

también, estos resultados tienen una coincidencia relevante obtenidos por Laura (2022) 

menciona que, luego de emplear las sesiones gamificadas lograron comprobar que los 

estudiantes mejoraron la competencia lee diversos textos escrito en inglés, como también 

se evidenció la mejora del rendimiento académico de los estudiantes en el área, 

mostrándose motivados para desarrollar las sesiones gamificadas con Quizizz. 

Por lo tanto, la gamificación es una estrategia de aprendizaje que motiva a los 

estudiantes en su aprendizaje del idioma inglés y genera el desarrollo de las habilidades 
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lingüísticas para el dominio de un idioma como lo plantea Rodríguez et al., (2020) las 

sesiones gamificadas dentro de un entorno de juego y motivación, brinda a los estudiantes 

la oportunidad de divertirse y evitar la obligación de estudio, sino ser un agente activo en el 

desenvolvimiento de las actividades gamificadas logrando una mejora significativa en la 

comprensión de textos en inglés. 

Por último, con relación al tercer objetivo, establecer si existe una diferencia en la 

competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés antes y después de aplicar la 

gamificación. De acuerdo con los resultados estadísticos obtenidos en el pretest se obtuvo 

un 48 % evidenciando que, la mayoría de la muestra se encuentra en proceso teniendo 

dificultades en obtener, inferir y reflexionar y evaluar información de textos en inglés. No 

obstante, en el postest se evidencia una mejora significativa, ya que la mayoría de las 

estudiantes se encuentran en el nivel del logro destacado con un incremento de 64 %. Por 

lo tanto, se acepta la tercera hipótesis, de acuerdo con la tabla 14, se evidencia que el 

valor p(0, 00017669) es menor que, el nivel de significancia (0.05), por ende, se rechaza 

Ho y se presenta con un nivel de confianza del 95 %, que si existe una diferencia 

significativa antes y después de aplicar la gamificación en la comprensión de textos en 

inglés en el grupo experimental del cuarto grado de nivel secundario.     

Por la relación de resultados, con relación a la primera dimensión de “obtiene 

información del texto escrito en inglés” se obtuvo una diferencia altamente significativa, 

como se observa en la figura 43 en la escala de logro destacado (18-20) donde se percibe 

que la muestra obtuvo apenas un 4 % en la prueba de entrada, luego de aplicar la 

gamificación se transforma en una mejoría de 92 % en la prueba de salida, reconociendo 

información explicita y detallando información en textos escritos en inglés. Lo acontecido 

presenta similitudes a lo obtenido por Laura (2022), ya que previo a la aplicación de 

Quizizz se obtuvo un 56.3 % en la escala de inicio (0-10) de la muestra experimental 

presentando dificultades al obtener información del texto y posteriormente a la aplicación 

de Quizizz se evidencia un logro de 75 % en la escala de logro esperado (14-17) de la 
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muestra no presentaron dificultades en la capacidad de “obtiene información de textos en 

inglés”. Por ello, se determina que la gamificación influye de manera significativa en esta 

capacidad en la comprensión lectora en inglés.  

A través de la evaluación de los resultados de la presente investigación con 

respecto al desarrollo de la dimensión infiere información del texto escrito se resalta una 

diferencia significativa, como lo indica en la figura 44 en la escala del logro destacado (18-

20) donde se evidencia que, la muestra obtuvo un 4 % en la prueba de entrada, mientras 

en la prueba de salida la cifra aumentó a 84 % se puede resaltar que la muestra logró 

deducir la información implícita del texto, infiriendo de mejor manera el significado de 

palabras del texto en inglés luego de usar la gamificación.  

Por su parte Laura (2022), quien en su estudio registró como resultado un 43.8 % 

de los estudiantes se encuentran en la escala de inicio (0-10) presentando dificultades en 

inferir textos en inglés, posteriormente de emplear Quizizz, la muestra alcanzó un 62.6 % 

en la escala de logro esperado (14-17) logrando precisar información del texto e infiriendo 

vocabulario en los textos en inglés. No obstante, la capacidad infiere es la más difícil de 

lograr en cuanto a los logros de aprendizaje, por consiguiente, se puede apreciar que la 

gamificación ha influido notablemente en el grupo experimental en la compresión de textos 

en inglés a nivel inferencial.  

Se determinó a través de la evaluación de los resultados obtenidos con relación al 

tercera dimensión reflexiona y evalúa a partir del texto, se obtuvieron diferencias altamente 

significativas como se observa en la figura 45, en la prueba de entrada el 52 % de los 

estudiantes se encontraban en la escala de proceso (11-13) ya que se considera la 

dimensión más difícil de ejecutar en el estudiante, sin embargo, después de emplear la 

estrategia de la gamificación se logró obtener una evidente mejora del desarrollo de esta 

capacidad de un 64 % se encuentran en el logro destacado (18-20) en la prueba de salida, 

es decir, la mayoría de los estudiantes lograron analizar la intención del autor como emitir 

opiniones de acuerdo a la información obtenida en el texto escrito en inglés.  
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Con respeto a estos resultados, Laura (2022) obtuvo resultados similares en su 

investigación un 68.9 % de la muestra se encuentran en la escala de inicio (0-10) 

evidenciando que la mayoría de los estudiantes presentan dificultades en esta dimensión, 

luego del uso de Quizizz el 62.3 % de los estudiantes obtuvieron un logro esperado (14-17) 

evidenciando una mejora en analizar la intención y opinión del autor. Finalmente, se puede 

apreciar que existe una diferencia significativa en el logro de aprendizajes en el desarrollo 

de esta dimensión, ya que luego de emplear la gamificación influye significativamente en la 

comprensión de textos en inglés a nivel crítico en los estudiantes del grupo experimental. 

Para finalizar, esta investigación brindará un aporte meritorio para la literatura 

científica con respecto a la gamificación empleando diversas herramientas tecnológicas, se 

consideró Quizizz para mejorar la comprensión lectora en inglés de acuerdo con Amalia 

(2020),Degirmency (2021), Laura y Tolentino (2022) muestran en sus investigaciones que, 

el uso de esta herramienta de gamificación es eficaz para mejorar el aprendizaje del 

inglés, manteniendo a los estudiantes motivados a causa de la retroalimentación inmediata 

que reciben sobre su experiencia, también ayuda a mejorar la gramática y vocabulario, lo 

cual se evidenció un impacto positivo en las estudiantes que aprende este segundo 

idioma.  

De acuerdo con Tan et al., (2018) Kahoot como herramienta de gamificación 

genera una motivación intrínseca y extrínseca, además ayuda a mejorar la retención de 

información de lo estudiado y fomenta la participación activa, por otro lado, facilita el 

pensamiento crítico y reflexivo como el desarrollo de competencias académicas de los 

estudiantes.  

De igual forma, TOMi.digital es una novedosa herramienta de gamificación para la 

mejora de comprensión de textos, ya que es muy efectiva y, contribuye a reforzar el 

vocabulario y la gramática en los estudiantes, lo cual es importante para la comprensión de 

textos en diferentes capacidades de comprensión. Asimismo, para estudiantes y docentes 

utilizar TOMi.digital tiene efectos positivos ya que es una herramienta interactiva que 
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promueve y facilita la comprensión texto en inglés. Consecuentemente, esta investigación 

no aplicó la gamificación en todas las competencias del inglés como lengua extranjera, lo 

cual permite a futuras investigaciones que otros docentes puedan realizar, descubriendo 

más beneficios de la gamificación sobre su potencial para la adquisición de aprendizajes 

del idioma inglés.  

 



   

 
 

Conclusiones 

Primera. El nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escrito en inglés como 

lengua extranjera mejoró significativamente en las estudiantes del cuarto grado de 

nivel secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, se comprobó que 

después de aplicar la gamificación en el grupo experimental, este grupo logró 

progresivamente alcanzar el nivel del logro destacado dado de un 48 % a un 64 %, 

según el estadístico de la prueba paramétrica T de Student se muestra que, el valor 

de p(0,00018161) es menor que el nivel de significancia (0,05), por lo cual se 

rechaza Ho.   

Segunda. El nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés como 

lengua extranjera, en la mayoría de las estudiantes del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, antes de aplicar la 

gamificación estaban en proceso, es decir, un 48 % de las estudiantes presentaron 

calificaciones entre 11 a 13 en el mismo nivel, según el estadístico de la prueba 

paramétrica T de Student se muestra que el valor de p(0,00019931) es menor que el 

nivel de significancia (0.05),por lo cual se rechaza Ho.   

Tercera. El nivel de la competencia lee diversos tipos de textos escrito en inglés como 

lengua extranjera, en la mayoría de las estudiantes del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución Educativa Santísima Niña María, después de aplicar la 

gamificación estuvieron en logro destacado, es decir, un 64 % de las estudiantes 

presentaron calificaciones entre 18 a 19 en el mismo nivel, según el estadístico de 

prueba paramétrica T de Student se muestra que el valor de p (0,00025569) es 

menor que el nivel de significancia (0.05), por lo cual se rechaza Ho. 
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Cuarta. Existe una diferencia significativa entre el nivel de la competencia lee diversos tipos 

de textos en inglés como lengua extranjera antes y después de aplicar la 

gamificación en las estudiantes del cuarto grado de nivel secundario de la Institución 

Educativa Santísima Niña María. Se comprobó que, después de aplicar la 

gamificación, el nivel del logro destacado se elevó significativamente dado en el pre-

test tuvo un promedio de 11,84 a un 17,96 de promedio en el post-test marcando 

una diferencia de 6,12 puntos, indicando que el grupo de estudio avanzó 

significativamente y según el estadístico de prueba paramétrica T de Student se 

muestra el valor de p (0,00017669) es menor que el nivel de significancia (0.05), por 

lo cual se rechaza Ho. 
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Recomendaciones 

Primera. Se recomienda a la Institución Educativa ejecutar y fomentar el uso de la 

gamificación mediante diversas herramientas tecnológicas para la enseñanza y 

aprendizaje en el área de inglés como en las demás asignaturas curriculares, 

capacitando a la plana docente para que esta estrategia de enseñanza sea 

integrada dentro de su práctica docente. 

Segunda. Se recomienda a los docentes del área de inglés que incorporen a sus métodos 

de enseñanza, la gamificación, considerándola dentro de su programación anual, 

unidades y sesiones ya que contribuirá en mejorar la competencia lee diversos tipos 

de textos en inglés como lengua extranjera de las estudiantes y desarrollar sus 

capacidades de obtiene, infiere y reflexiona sobre la información brindada en los 

textos en inglés. 

Tercera. Se recomienda al docente involucrar activamente a las estudiantes en el uso de la 

gamificación, demostrándoles el objetivo a alcanzar y los beneficios que conllevan, 

para así motivar el interés por aprender y reflexionar sobre su proceso de 

aprendizaje relacionado a la capacidad de lectura en inglés. 

Cuarta. Se recomienda a las estudiantes utilizar herramientas tecnológicas de gamificación 

para fortalecer su aprendizaje en el idioma inglés, generar un aprendizaje autónomo 

y aprendiendo de acuerdo a sus expectativas, de esa manera, fortalecer sus 

competencias como la capacidad de lectura en inglés. 
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Anexo 1. Matriz de consistencia 

Tabla 15 
Matriz de consistencia  
 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES METODOLOGÍA 

Problema general 

¿Cuál es el efecto de la 

gamificación en la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escritos en 

inglés como lengua 

extranjera en las 

estudiantes del cuarto 

grado de nivel secundaria 

de la Institución 

Educativa Santísima Niña 

María? 

Problemas específicos 

¿Cuál es el nivel de la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escritos en 

inglés como lengua 

extranjera, antes de 

aplicar la gamificación en 

las estudiantes del cuarto 

grado del nivel 

secundario de la 

Institución Educativa 

Santísima Niña María? 

¿Cuál es el nivel de la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escritos en 

Objetivo general 

Determinar el nivel de la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escrito en 

inglés como lengua 

extranjera con aplicar la 

gamificación   en las 

estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario 

de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

Objetivos específicos  

Diagnosticar el nivel de la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escrito en 

inglés como lengua 

extranjera, antes de aplicar 

la gamificación en las 

estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario 

de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

 

Diagnosticar el nivel de la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escrito en 

Hipótesis general 

Con aplicar la gamificación 

mejorará el nivel de la 

competencia lee diversos 

tipos de texto escrito en 

inglés como lengua 

extranjera en las 

estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario 

de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

Hipótesis específicos 

El nivel de la competencia 

lee diversos tipos de texto 

escrito en inglés como 

lengua extranjera, en la 

mayoría de las estudiantes 

del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución 

Educativa Santísima Niña 

María, antes de aplicar la 

gamificación estuvo en 

proceso. 

El nivel de la competencia 

lee diversos tipos de texto 

escrito en inglés como 

lengua extranjera, en la 

 

Variable 1  

Gamificación  

 

Dimension1: Kahoot 

Indicadores 

 Quiz: El estudiante selecciona 

la alternativa correcta.  

 Verdadero o falso: El 

estudiante deduce si la 
información es verdadera o 
falsa.  

 Respuesta Corta: El estudiante 

escribe una respuesta corta y 
correcta.  

 Encuesta: El estudiante 

selecciona la opción correcta. 
 

Dimensión 2: Quizizz 

Indicadores 

 Elección múltiple: El 

estudiante selecciona la opción 
correcta.  

 Rellena el hueco: El estudiante 

escribe una respuesta corta.  

 

Tipo: 

Aplicada 

 

Diseño: 

Pre-experimental 

 

Población y muestra: 

 102 estudiantes del 4 grado 

del nivel secundario de la 

Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

  

25 estudiantes del cuarto 

grado “A” del nivel secundario 

de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

 

Técnicas: 

Guía practica 

Examen  
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inglés como lengua 

extranjera, después de 

aplicar la gamificación en 

los estudiantes del cuarto 

grado del nivel 

secundario de la 

Institución Educativa 

Santísima Niña María? 

 

¿Existe diferencia entre 

el nivel de la 

competencia lee 

diversos tipos de texto 

escrito en inglés como 

lengua extranjera, antes 

y después de aplicar la 

gamificación en las 

estudiantes del cuarto 

grado del nivel 

secundario de la 

Institución Educativa 

Santísima Niña María? 

inglés como lengua 

extranjera, después de 

aplicar la gamificación en 

las estudiantes del cuarto 

grado del nivel 

secundario de la 

Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

 

Diagnosticar el 

nivel de la competencia 

lee diversos tipos de texto 

escrito en inglés como 

lengua extranjera, 

después de aplicar la 

gamificación en las 

estudiantes del cuarto 

grado del nivel 

secundario de la 

Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

 

mayoría de las estudiantes 

del cuarto grado del nivel 

secundario de la Institución 

Educativa Santísima Niña 

María, después de aplicar 

la gamificación estuvo en 

logro destacado. 

Existe una diferencia 

significativa entre el nivel 

de la competencia lee 

diversos tipos de texto 

escrito en inglés como 

lengua extranjera, antes y 

después de aplicar la 

gamificación en las 

estudiantes del cuarto 

grado del nivel secundario 

de la Institución Educativa 

Santísima Niña María. 

 Abierto: El estudiante escribe 

su respuesta de acuerdo a la 
pregunta planteada.  

 Encuesta: El estudiante escribe 

su opinión de acuerdo a la 
pregunta planteada. 

  
Dimensión 3: TOMi.digital 

Indicadores  

 Respuesta Única: El estudiante 

selecciona una respuesta 
correcta.  

 Múltiple respuesta: El 

estudiante elige la opción 
correcta.  

 Pregunta Abierta: El estudiante 

escribe una respuesta corta.  

 Falso o Verdadero: El 

estudiante deduce si la 
información es falso o 
verdadero. 

Variable 2  

Lee diversos tipos de textos escritos en 

inglés como lengua extranjera. 

Dimensión 1: Obtiene información de 

texto escrito.  

Indicadores 

 Identifica información explícita 
del texto escrito en inglés.  

 Detalla información del texto 
escrito en inglés. 

 

Dimensión 2:  Infiere e interpreta 

información del texto escrito. 

 

Instrumentos: 

Guía Manual  

Prueba escrita 
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Indicadores 

 Deduce información implícita del 
texto escrito en inglés.  

 Infiere el significado de palabras 
del texto en inglés. 
 

Dimensión 3: Reflexiona y evalúa la 

forma, el contenido y el contexto del texto 

escrito. 

Indicadores 

 Analiza la intención del autor 
sobre el texto escrito en inglés.  

 Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto 
escrito en inglés. 
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Anexo 2. Prueba escrita de la variable dependiente 

I.E. Santísima Niña María. 

Dirección: Piura 126, Tacna 23001 

Dirigido: Estudiantes de cuarto grado de nivel secundario.  

Estimada estudiante agradecemos tu participación en el desarrollo de este test. Esta 
evaluación busca recoger información sobre el nivel de aprendizaje de inglés en su 
competencia lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera. Solicito 
su sinceridad en sus respuestas y que trabaje de forma personal. 

Instrucción: Para seleccionar tu respuesta, selecciona la respuesta que considere correcta. 
Todas las preguntas son de opción múltiple. 

THE STORIES OF JOSE, GINA AND BRUNO 

Full name:  

Date:  

                                                                                     Jose the farmer’s son 

This is the story of Jose. His parents were poor 
farmers and they worked hard to send their son to 
a new school in the city. He didn’t have any friends 
because people thought he was dishonest and 
jealous of them.  

One day, one of his classmates lost her calculator 
and everybody blamed Jose because he was poor 
and he looked different. Jose told everyone that he 
didn’t do it, but nobody believed him. He felt 
terrible.  

The next day, the principal told everyone that José 
didn’t steal the calculator. It was in the girl’s 
backpack the whole time. Then, the principal asked 
everyone to apologize to Jose.  

Later on, everybody realized that Jose was a noble 
and kind person. They just had to get to know him 
better. Moral of the story: Take time to get to 
know people! 
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Gina is so cute! 

This is the story of Gina. She was a 14-year-old girl 
with a speech disorder. All of her friends helped her 
with her homework and the teachers always gave 
her easy tasks. People thought she was shy, fragile 
and incapable of doing anything by herself. Gina 
felt useless.  

One day, Gina stood up and said that she wanted 
to be the delegate of the class! Then, she said that 
she was capable of doing many things and that she 
didn’t like to be treated like a child.  

After that, she became the class delegate and did 
a great job. Finally, everyone realized that she was 
a smart and responsible girl. She was capable of 
doing anything she wanted to do. Moral of the 
story: Give everyone the same opportunities! 

Bruno loves to dance 

This is the story of Bruno. He was a 15-year-old 
boy who loved to dance ballet. The boys thought 
he was weird and too delicate because they 
thought that ballet was only for girls. Bruno felt 
awful and didn’t want to go to school.  

One day, everyone saw Bruno on the cover of the 
newspaper. He won an important dancing 
competition. Then, they realized that Bruno was 
very determined and hardworking and that ballet 
was hard.  

After that, his classmates understood that every 
person in the world deserves to be treated with 
respect and empathy. It doesn’t matter if you are 
different.  

Later on, they discovered that Bruno was a very 
compassionate, fun and loyal friend. They are very 
proud of him. Moral of the story: Everyone 
deserves respect and love!  
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DIMENSIÓN 1: Obtiene información del texto escrito. 
 

Identifica información explícita del texto escrito en inglés. 
 

I. Check (✔) the correct information for Jose (A), Gina (B) and Bruno (C). 9 points 

                       

1.  was a noble and kind person. 

 2.  was very determined and hardworking. 

 3.  wanted to be the delegate of the class. 

 4.  was a very compassionate, fun and loyal friend. 

 5.  didn´t steal the calculator. 

 6.  was capable of doing many things. 

 7.  was poor and he looked different. 

 8.  felt awful and didn’t want to go to school. 

 9.  was a smart and responsible. 

 

Detalla información del texto escrito en inglés.                                                 

II. According to the stories, select the correct answer. 5 points 

 
   10. What did Jose's parents do? 
         a) They worked hard. 
         b) They just had to get to know him better. 
         c) They were poor farmers. 
         d) They thought he was dishonest and jealous of them. 
 
    11.   What did one of Jose's classmates lose? 
         a) She lost her calculator. 
         b) She lost her backpack. 
         c) She lost her friends. 
         d) She lost her calculators. 
 

12. What was Gina's disability? 
       a) She was shy. 
       b) She was capable of doing many thi

A. Jose B. Gina C. Bruno 
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  c) She had a speech disorder.  

       d) She was a smart and responsible girl. 
 
13. What did Bruno love to do? 
       a) He loved to dance ballet. 
       b) He loved to go to school. 
       c) He loved to win an important dancing competition. 
       d) He didn't love to dance. 

14. What did Gina want to be? 
       a) She wanted to be treated like a child.  
       b) She wanted to be a smart and responsible girl. 
       c) She wanted to be capable of doing anything 
       d) She wanted to be the delegate of the class 
 

DIMENSIÓN 2: Infiere información del texto escrito en inglés.  
  

Deduce información implícita del texto escrito en inglés. 
 

III. Choose J (for José’s story), G (for Gina’s story) or a B (for Bruno’s story) for each of 
the following morals we can learn from their stories. 5 points 

 
15. Never underestimate a person with a disability.            J    G    B 
16. Don’t judge people because of how they look.              J    G    B 
17. Some people are stronger than you think.                     J    G    B 
18. Not giving everyone the same opportunities 
       is a form discrimination.                                                J    G    B 
19. Everyone deserves respect, not just talented people.   J    G    B 

 
Infiere el significado de palabras del texto escrito en inglés. 
 

IV: Based on the stories, what do these words mean in context? 6 points 
       20. What does “jealous” mean in the Jose´s story? 
             a) It means “jovial''. 
             b) It means “envidioso”. 
             c) It means “celoso”. 
             d) It means “alegre” 
       21. What does “kind” mean in the Jose´s story? 
              a) It means “grosero”. 
              b) It means “alegre” 
              c) It means “honrado” 
              d) It means “noble” 
         22.  What does “smart” mean in the Gina´s story? 
               a) It means “tonto” 
               b) It means “pesado” 
               c) It means “Inteligente” 
               d) It means “discapacidad” 
         23. What does “useless” mean in the Gina´s story? 
               a) It means “util” 
               b) It means “perezoso” 
               c) It means “inutil” 
               d) It means “pobre” 
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         24. What does “weird” mean in the Bruno´s story? 
    a) It means “popular 
               b) It means “nuevo” 
               c) It means “extraño” 
               d) It means “delicado” 
         25. What does “hardworking” mean in the Bruno´s story? 
               a) It means “perezoso” 
               b) It means “inteligente” 
               c) It means “extraño” 
               d) It means “trabajador” 
 
DIMENSIÓN 3: Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del texto escrito.  

Analiza la intención del autor sobre el texto escrito en inglés.  
V. Choose the correct answer. 2 points 

26. What is the text about? 

      a) The text is about people who faced discrimination. 
      b) The text is about people who faced bullying. 
      c) The text is about people who overcame their fears. 
      d) The text is about people who achieve their goals. 
 
 27. The author's intention is: 
       a) To help people who suffer discrimination. 

                 b) To show the various types of discrimination that many people suffer.  
                c) To make people aware that we should not discriminate against other people due      

to         stereotypes because all we deserve the same opportunities. 
                d) To reveal the ways to discriminate against other people because of their 

physical appearance. 
              
Emite opiniones de acuerdo a la información obtenida en el texto escrito en inglés. 

IV. Choose the correct answer. 3 points 

       28. According to Jose´s story, what kind of discrimination did he suffer and why? 
 

a) Ethnic and economic discrimination because people thought he was dishonest and 
jealous because he was poor. 
b) Body size discrimination because people think he is lazy for that he is fat. 
c) Gender discrimination because people thought he was weird and too delicate for a 
boy.  
d) Ethnic and racial discrimination because people thought he is a criminal because 
he is black. 

 
     29. According to Gina´s story, what kind of discrimination did she suffer and why? 
 

a) Body size discrimination because people thought she is lazy because she is fat. 
b) Gender discrimination because people thought she is bad at science because she 
is a girl. 
c) Economic discrimination because people thought she didn't belong at the party 
because she was poor. 
d) Disability discrimination because people thought she was shy, fragile and incapable 
of doing anything by herself because she had a disability.
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  30. According to Bruno´s story, what kind of discrimination did he suffer and why? 
 

a) Ethnic and racial discrimination because people thought he is a criminal because 
he is black. 
b) Gender discrimination because people thought he was weird and too delicate for a 
boy. 

           c) Disability discrimination because people thought he was very determined and 
hardworking and that ballet was hard. 

d)  Ethnic discrimination Bruno was a very compassionate, fun and loyal friend
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Anexo 3: Guía manual de la variable independiente 

 

GUÍA MANUAL DE QUIZIZZ 

 INFORMACIÓN DE QUIZIZZ 

Quizizz es una web/app gratuita que te permite crear cuestionarios online de forma divertida 

y entretenida, los estudiantes pueden responder de tres maneras diferentes: en el juego 

directamente, como una tarea, o individual. Esta herramienta se utiliza para todos los niveles 

de educación también se utilizan en el proceso de capacitación en el trabajo. Como recurso 

educativo, Quizizz permite a los docentes promover espacios para evaluar el aprendizaje de 

los estudiantes, brindando retroalimentación inmediata a las repuestas enviadas por los 

estudiantes. Es compatible con todos los dispositivos y ordenadores. Tiene una versión en 

línea y una aplicación móvil. 

 EXPLICACIÓN DEL ACCESO A LA HERRAMIENTA TECNOLÓGICA 

Para ingresar y participar del cuestionario hecho por el docente existen dos opciones a 

seguir: 

Primera opción: 

 Ingrese el enlace proporcionado por el docente, el cual enviará directamente al 

cuestionario. 

Ejemplo:  https://quizizz.com/admin/quiz/ 

Segunda opción: 

 Ingrese a https://quizizz.com/join  

 Ingrese el código brindado por el docente para unirse al juego en el casillero que se 

muestra en la imagen a continuación: 

 
 Luego haga click en “Únete”. 

 Después la página enviará al llenado de datos del estudiante, lo cual debe escribir 

su nombre y apellido en el casillero.

https://quizizz.com/admin/quiz/
https://quizizz.com/join
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 De acuerdo al estudiante, puede configurar activar o desactivar la música, memes y 

efectos sonoros o para activar la lectura del as preguntas en voz alta. 

 Luego el estudiante realizara las diversas actividades relacionadas al texto 

presentado. Realizará actividades como opción múltiple, para rellenar espacio o de 

respuesta abierta.  

 Por ejemplo, si la actividad es “opción múltiple” tendrá que hacer click en uno de los 

recuadros que contiene la opción correcta a la pregunta presentada.  

 

 Al terminar de responder todas las preguntas, le aparecerá lo siguiente.  
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GUÍA MANUAL DE KAHOOT 

 INFORMACIÓN DE KAHOOT 

Kahoot te permite crear cuestionarios para evaluar o reforzar contenidos. Las más utilizadas 

son para crear pruebas para que los estudiantes compitan entre sí, o para debatir en el aula 

u obtener información sobre las preferencias de nuestros estudiantes. Es una herramienta 

dinámica que aumenta la participación de los estudiantes en el aula, proporcionando 

informes de evaluación casi instantáneos que ayudan a los maestros a obtener una visión 

rápida y realista del progreso de sus estudiantes de lo que han aprendido. 

 EXPLICACIÓN DEL ACCESO A LA     HERRAMIENTA TECNOLOGICA 

 Para jugar una partida los alumnos no tienen que registrarse en kahoot, simplemente 

tiene que entrar en el navegador de su teléfono móvil en la página https://kahoot.it/ 

 y elegir la opción Enter game PIN/GAME PIN. 

 Luego les aparecerá esta pantalla en la que debe ingresar el código de la partida 

proporcionada por el docente. 

 Una vez introducido, aparece esta pantalla en la piden un Nickname, es importante 

que aquí escriba el nombre completo para poder luego identificar sus resultados. 

 Conforme vayan introduciendo su nombre se verá en la pantalla del docente y una 

vez que estén todos los participantes el docente iniciara la partida.  

 

 En la pantalla principal aparece la pregunta y las cuatro posibles respuestas, también 

un cronómetro que va contabilizando el tiempo que queda y el número de respuestas 

https://kahoot.it/
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de los alumnos. La pregunta se termina cuando todos contesten o cuando finalice el 

tiempo que le hayamos dado a la pregunta. 

 

 Cuando el Docente muestra la pregunta, se brinda un tiempo para contestar, viendo 

en sus dispositivos esta pantalla que es donde tienes que elegir. Como se puede ver 

cada posible respuesta de la pantalla del docente coincide con un mismo color y figura 

geométrica en vuestro dispositivo. 

 Al terminar la pregunta aparece esta pantalla en la que se indica la respuesta correcta 

y los resultados recibidos en cada opción. En este momento el Docente puede utilizar 

la pantalla para explicar cuál era la respuesta correcta y por qué. De tal manera, que 

los estudiantes pueden preguntar cuántas dudas tengan. Esto es un ejemplo de una 

notificación de os resultados: 

 Antes de empezar con la siguiente pregunta, el juego muestra las puntuaciones de los 

que van en primeras posiciones. Es importante tener en cuenta que conseguís puntos 
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por acertar y por hacerlo rápidamente. De tal manera, que de dos alumnos que 

aciertan la misma pregunta, obtendrá más puntuación quien antes responda. 

 

 Al finalizar la última pregunta aparece un podio con los tres mejores clasificados y ya 

se habría terminado la partida.
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GUÍA MANUAL DE TOMi.digital 

 INFORMACIÓN DE TOMi.digital 

Es una aplicación de aprendizaje remoto para estudiantes y profesores. Permite a los 

docentes crear clases con imágenes, textos y actividades en tiempo real para presentarlas 

de forma remota o presencial. Todos los estudiantes que tengan el código de la clase 

pueden integrarse y participar. 

 EXPLICACIÓN DEL ACCESO A LA PLATAFORMA 

 Para jugar una partida los alumnos no tienen que registrarse en TOMi.digital, 

simplemente tiene que entrar en el navegador de su teléfono móvil en la página 

https://play.tomi.digital/  y elegir la opción Ingresar el código. 

 

 Luego deberá seleccionar UNIRME para ingresar a la partida del juego y esperar a 

que todos ingresen y el docente inicie el juego. 

 Una vez introducido, aparece esta pantalla en la piden un Nickname, es importante 

que aquí escriba el nombre completo para poder luego identificar sus resultados. 

 En la pantalla principal aparece la pregunta y las posibles respuestas, también un 

cronómetro que va contabilizando el tiempo que queda y el número de respuestas de 

los alumnos. La pregunta se termina cuando todos contesten o cuando finalice el 

tiempo que le hayamos dado a la pregunta. Por ejemplo, la actividad de verdadero o 

falso.

https://play.tomi.digital/
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 Luego de seleccionar la opción seguidamente se le brindara la información si fue la 

respuesta correcta o incorrecta. Así con las siguientes actividades propuestas 

 Luego de finalizar la actividad aparecerá el podio con los tres mejores jugadores y a 

la vez una retroalimentación en las respuestas más acertadas como las pocas 

acertadas.   
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Anexo 4. Confiabilidad del instrumento de prueba escrita 

Aplicación de coeficiente de Kuder Richardson 2.0  

Con la finalidad de comprobar la confiabilidad del instrumento ejecutado, se efectuó 

el coeficiente de Kuder Richardson 2.0, su estimación oscila entre 0 y 1. 

 

               

Escala de Coeficiente de Kuder Richardson 2.0 

Escala Significado 

0,01 a 0,09 Despreciable  

0.10 a 0.29 Baja confiabilidad 

0.30 a 0.49 Moderada confiabilidad 

0.50 a 0.69 sustancial confiabilidad 

0.70 a 1.00 Muy fuerte confiabilidad 

     Nota: Valores determinados por el Coeficiente de Kuder Richardson 2.0  

 

                 

Prueba de confiabilidad de Kuder Richardson 2.0 de instrumento de la variable lee diversos 

tipos de textos en inglés. 

 

 

 

 

 

Nota: Resultados de la estadística de fiabilidad 

 

En la segunda tabla, se comprueba que la prueba de coeficiente de Kuder 

Richardson 2.0 resulto 0,899 lo cual sustenta que el instrumento empleado a la variable lee 

diversos tipos de texto en inglés es de muy fuerte confiabilidad.   

 

 

 

 

Coeficiente 

de Kuder 

Richardson 2.0 

N de 

elementos 

,899 25 



116  

 
 

 

Anexo 5. Validación de juicio de expertos – variable dependiente  

 

INFORME DE OPINIÓN DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

I. DATOS GENERALES: 

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Kevin Mario Laura de la Cruz 

1.2. Grado Académico: Maestro en Docencia Universitaria y Gestión Educativa. 

1.3. Profesión: Licenciado en Educación, especialidad de Idioma Extranjero y Traductor Intérprete 

1.4. Institución donde labora: Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann  

1.5. Cargo que desempeña:  Docente Universitario 

1.6. Denominación del Instrumento: Prueba escrita  

1.7. Autor del instrumento: Janeth Karina Zapana Layme  

1.8. Carrera profesional: Educación en Idioma Extranjero 

 
              II. VALIDACIÓN  

 

INDICADORES DE 

EVALUACIÓN DEL 
INSTRUMENTO 

 

CRITERIOS 

Sobre los ítems del instrumento M
u

y
 

M
a
lo

 

M
a
lo

 

R
e
g

u
la

r 

B
u

e
n

o
 

M
u

y
 

B
u

e
n

o
 

1 2 3 4 5 

1. CLARIDAD Están formulados con
 lenguaje apropiado que 

facilita su comprensión 

   X  

2. OBJETIVIDAD Están expresados en
 conductas observables, 

medibles 

    X 

3. CONSISTENCIA Existe una organización lógica en 
los contenidos y relación con la 

teoría 

    X 

4. COHERENCIA Existe relación de los contenidos con 
los indicadores de la variable 

   X  

5. PERTINENCIA Las categorías de respuestas 

y sus valores son apropiados 

    X 

6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad y 

calidad de ítems presentados en el 
instrumento 

    X 

SUMATORIA 

PARCIAL 

   8 20 

SUMATORIA 

TOTAL 

 28 
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II. RESULTADOS DE LA VALIDACIÓN 

 
1. Valoración total cuantitativa:    28  

2. Opinión: FAVORABLE X  DEBE MEJORAR    
 

 

NO FAVORABLE    

3. Observaciones:   
  

 
 

 

 
 
 

 

Tacna, 28 de enero de 2022 

 
 

                                                                                           Firma 
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INFORME DE OPINIÓN DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

 I. DATOS GENERALES: 

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Miliam Quispe Vargas 

1.2. Grado Académico. Magister en Educación con mención en enseñanza de inglés  

como lengua extranjera. 

1.3. Profesión: Licenciada en Educación, especialidad de Idioma Extranjero y Traductor Intérprete 

1.4. Institución donde labora: Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann  

1.5. Cargo que desempeña:  Docente Universitario 

1.6. Denominación del Instrumento: Prueba escrita  

1.7. Autor del instrumento: Janeth Karina Zapana Layme  

1.8. Carrera profesional: Educación en Idioma Extranjero 

 

               II. VALIDACIÓN  
 

INDICADORES 

DE 

EVALUACIÓN 
DEL 

INSTRUMENTO 

 

CRITERIOS 

Sobre los ítems del instrumento M
u

y
 

M
a
lo

 

M
a
lo

 

R
e
g

u
la

r 

B
u

e
n

o
 

M
u

y
 

B
u

e
n

o
 

1 2 3 4 5 

1. CLARIDAD Están formulados con
 lenguaje apropiado que 

facilita su comprensión 

   X  

2. OBJETIVIDAD Están expresados en
 conductas observables, 

medibles 

    X 

3. 

CONSISTENCIA 

Existe una organización lógica en 

los contenidos y relación con la 

teoría 

    X 

4. COHERENCIA Existe relación de los contenidos con 
los indicadores de la variable 

   X  

5. PERTINENCIA Las categorías de respuestas y 

sus valores son apropiados 

   X  

6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad y calidad 

de ítems presentados en el 
instrumento 

   X  

SUMATORIA 

PARCIAL 

   16 10 

SUMATORIA 

TOTAL 

 26 
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III.RESULTADOS DE LA VALIDACIÓN 

 
1. Valoración total cuantitativa:    26  

2. Opinión: FAVORABLE X  DEBE MEJORAR    
 

 

NO FAVORABLE    

3. Observaciones:   
  

 
 

 

 
 
 

 

Tacna, 25 de enero de 2022 
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INFORME DE OPINIÓN DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

I. DATOS GENERALES: 

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Cecilia Rosario del Pilar Mendoza Gómez   

1.2. Grado Académico: Doctora en ciencias de la educación  

1.3. Profesión: Licenciada en Educación especialidad: idiomas extranjeros: ingles - francés 

1.4. Institución donde labora:  Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann  

1.5.  Cargo que desempeña: Docente Universitario 

1.6. Denominación del Instrumento: Prueba escrita  

1.7. Autor del instrumento: Janeth Karina Zapana Layme  

1.8. Carrera profesional: Educación en Idioma Extranjero 
II. VALIDACIÓN  

 

INDICADORES DE 
EVALUACIÓN DEL 

INSTRUMENTO 

 

CRITERIOS 

Sobre los ítems del instrumento M
u

y
 

M
a
lo

 

M
a
lo

 

R
e
g

u
la

r 

B
u

e
n

o
 

M
u

y
 

B
u

e
n

o
 

1 2 3 4 5 

1. CLARIDAD Están formulados con
 lenguaje apropiado que 
facilita su comprensión 

   X  

2. OBJETIVIDAD Están expresados en
 conductas observables, 
medibles 

   X  

3. CONSISTENCIA Existe una organización lógica en 
los contenidos y relación con la 
teoría 

   X  

4. COHERENCIA Existe relación de los contenidos con 
los indicadores de la variable 

   X  

5. PERTINENCIA Las categorías de respuestas 
y sus valores son apropiados 

   X  

6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad y 
calidad de ítems presentados en el 
instrumento 

   X  

SUMATORIA 

PARCIAL 

   24  

SUMATORIA 

TOTAL 

24 
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2222 

 

 III.RESULTADOS DE LA VALIDACIÓN 

3.1. Valoración total cuantitativa:      

3.2. Opinión: FAVORABLE x  DEBE MEJORAR    
 

 

NO FAVORABLE    

3.3. Observaciones:   
  

 
 

 

 
 
 

 

Tacna, 01 de febrero de 2022 

 
 
 
 
 
 
 
v 

 

 

Firma 
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ANEXO 6. Constancia de aplicación  
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ANEXO 7: Autorización  

 

 

AUTORIZACIÓN PARA PARTICIPAR EN EL PROYECTO DE TESIS: LA INFLUENCIA 

DE LA GAMIFICACIÓN EN LA COMPETENCIA LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS 

ESCRITOS EN INGLES COMO LENGUA EXTRANJERA EN ESTUDIANTES DEL 

CUARTO GRADO DE NIVEL SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

SANTISÍMA NIÑA MARÍA, TACNA,2022. 

 

Por medio del presente escrito yo (apoderado)……………………………………………………. 

con DNI ……………………… autorizo a mi menor hija a participar en el proyecto de tesis en 

mención con la finalidad de contribuir con la educación de las estudiantes, llevándose a 

cabo en las misma Institución Educativa Santísima Niña María. 

Atentamente 

………………………………. 

Firma del padre de familia 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Institución Educativa Santísima Niña María 
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Anexo 8: Sesiones de Aprendizaje  

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°1 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 19/08/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO -verbs in simple past 

- vocabulary-Adjective 

 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene 
información 
del texto 
escrito  

- Infiere 
información 
del texto 
escrito 

- Reflexiona y 
evalúa la 
forma, el 
contenido y 
contexto del 
texto 

-Lista de participación  

-Cuestionario. 

Test 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los 
estudiantes y realiza una 
dinámica. 

2. Seguidamente, se presenta la 
lista de verbos en Simple Past 
y vocabulario sobre adjetivos a 
aprender. Se lee con los 
alumnos y se practica 
pronunciación. (ANEXO 1,2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario y los verbos 
aprendidos. 
 

-Laptop 

-Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. Seguidamente, el docente 
presenta la 
lectura que contiene el 
vocabulario y los verbos en 
Simple Past aprendido. 
(ANEXO 3) 

5. El alumno lee el texto de 
manera individual, y junto con 
el docente. 

6. El docente ayuda a los 
alumnos con vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto. 

Hojas de 

trabajo. 

 

30 minutos 

CIERRE 7. Se realiza una prueba para 
medir la competencia: Lee 
diferente tipo de textos en 
inglés 

Ficha de 

evaluación 

 

40 min 

 

II. EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto escrito 
en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en inglés. 
Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto escrito 
en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto en 
inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto 

del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la información 
obtenida en el texto escrito en inglés. 

Desarrollo del 

examen de 

entrada 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N°2 

I.DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 26/08/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO - Places in town vocabulary 
 

My Best friend´s 

visit   

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información del 
texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 

 

III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los estudiantes 
presenta el tema: “My Best friend´s 
visit’’ y presenta un video acerca 
del texto. (Anexo 1) 

2. El docente presenta el vocabulario 
a aprender: ‘’Places in town 
vocabulary’’ (Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran oraciones 
usando el vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLL

O 

4. El docente presenta la lectura que 
contiene el vocabulario aprendido 
(Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y luego 
junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los estudiantes 
con el vocabulario nuevo 
complementario encontrado en el 
texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una prueba 
para medir la competencia: Lee 
diversos tipos de textos escritos en 
inglés. 

Ficha de 

evaluación  

Quizziz 

40 inut

os. 
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IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del 
texto en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el 
texto escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito 
en inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Quizizz 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°3 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 02/09/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO -Grammar simple past 

-Verbs in simple past 

Mr. Walker in his 

hometown 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1.El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: 
“Mr.Walker in his hometown” y 
presenta un video acerca del 
texto. (Anexo 1) 
2. El docente presenta el 

vocabulario a aprender: 
‘’List of the verbs in Simple 
Past’’ (Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando 
el vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la 
lectura que contiene el 
vocabulario aprendido 
(Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y 
luego junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los 
estudiantes con el 
vocabulario nuevo 
complementario 
encontrado en el texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una 
prueba para medir la 
competencia: Lee diversos 
tipos de textos escritos en 
inglés. 

Ficha de 

evaluación  

Quizziz 

40 inutos. 

 

IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Quizizz 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N°4 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 09/09/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO -Restaurant Expressions 

- Phrasal Verbs 

At the restaurant  

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 

 

III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1.El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: “At 
the restaurant’’ y presenta un video 
acerca del texto. (Anexo 1) 

2. El docente presenta el vocabulario 
a aprender: ‘’Restaurant 
Expressions’’ y “Phrasal Verbs” 

(Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura que 
contiene el vocabulario aprendido 
(Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y luego 
junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los estudiantes 
con el vocabulario nuevo 
complementario encontrado en el 
texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una prueba 
para medir la competencia: Lee 
diversos tipos de textos escritos en 
inglés. 

Ficha de 

evaluación  

Quizizz 

40 minutos. 
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IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Quizizz 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba escrita 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°5 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 16/09/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO - Free time activities 
 

Free Time 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: 
“Free time activities’’ y 
presenta un video acerca del 
texto. (Anexo 1) 

2. El docente presenta el 
vocabulario a aprender: ‘’Free 
time’’ (Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura 
que contiene el vocabulario 
aprendido (Anexo 3) 

5. Elestudiante lee el texto y 
luego junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los 
estudiantes con el vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una 
prueba para medir la 
competencia: Lee diversos 
tipos de textos escritos en 
inglés. 

 

Ficha de 

evaluación  

Kahoot 

40 inutos. 

 

IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Kahoot 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N°6 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 23/09/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO - Cooking vocabulary 
 

American Teen Chef 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 

 

III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: 
“American teen chef’’ y 
presenta un video acerca del 
texto. (Anexo 1) 

2. El docente presenta el 
vocabulario a aprender: 
‘’Cooking Vocabulary’’ (Anexo 
2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura 
que contiene el vocabulario 
aprendido (Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y 
luego junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los 
estudiantes con el vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una 
prueba para medir la 
competencia: Lee diversos 
tipos de textos escritos en 
inglés. 

Ficha de 

evaluación  

Kahoot 

40 inutos. 
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IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Kahoot 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 

 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°7 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 30/09/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO - Internet vocabulary 
 

The Internet 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: 
“The Internet’’ y presenta un 
video acerca del texto. (Anexo 
1) 

2. El docente presenta el 
vocabulario a aprender: 
‘’Internet Vocabulary’’ (Anexo 
2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura 
que contiene el vocabulario 
aprendido (Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y 
luego junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los 
estudiantes con el vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una 
prueba para medir la 
competencia: Lee diversos 
tipos de textos escritos en 
inglés. 

 

Ficha de 

evaluación  

Kahoot 

40 inutos. 

 

IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Kahoot 

 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 

 

 



    134 
 

 
 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°8 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 07/10/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO - Internet vocabulary 
 

The Weather in 

England 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 

 

III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: 
“The Internet’’ y presenta un 
video acerca del texto. (Anexo 
1) 

2. El docente presenta el 
vocabulario a aprender: ‘’Internet 
Vocabulary’’ (Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura 
que contiene el vocabulario 
aprendido (Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y luego 
junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los 
estudiantes con el vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una prueba 
para medir la competencia: Lee 
diversos tipos de textos escritos 
en inglés. 

Ficha de 

evaluación  

Kahoot 

40 inutos. 
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IV.EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Kahoot 

 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°9 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 04/11/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO -Healthy problems vocabulary 

 

I thought I had the 

Coronavirus 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los 
estudiantes presenta el tema: “I 
thought I had the coronavirus’’ 
y presenta un video acerca del 
texto. (Anexo 1) 

2. El docente presenta el 
vocabulario a aprender: 
‘’Healthy problems Vocabulary’’ 
(Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura 
que contiene el vocabulario 
aprendido (Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y 
luego junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los 
estudiantes con el vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una 
prueba para medir la 
competencia: Lee diversos 
tipos de textos escritos en 
inglés. 

 

Ficha de 

evaluación  

TomiDigital 

40 minutos. 

 

III. EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Tomi Digital 

 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N°10 

IV. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 18/11/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO -Thanksgiving vocabulary 

 

My first 

thanksgiving 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene información 
del texto escrito  

- Infiere información del 
texto escrito 

- Reflexiona y evalúa la 
forma, el contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 

 

III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  1. El docente saluda a los estudiantes 
presenta el tema: “My first 
thanksgiving’’ y presenta un video 
acerca del texto. (Anexo 1) 

2. El docente presenta el vocabulario 
a aprender: ‘’Thanksgiving 
Vocabulary’’ (Anexo 2) 

3. Los estudiantes elaboran oraciones 
e ideas usando el vocabulario 
aprendido. 

-Laptop 

- Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 4. El docente presenta la lectura que 
contiene el vocabulario aprendido 
(Anexo 3) 

5. El estudiante lee el texto y luego 
junto con el docente. 

6. El docente ayuda a los estudiantes 
con el vocabulario nuevo 
complementario encontrado en el 
texto.   

 Hojas de 

trabajo 

30 minutos  

CIERRE 7. El docente realizara una prueba 
para medir la competencia: Lee 
diversos tipos de textos escritos en 
inglés. 

Ficha de 

evaluación  

TomiDigital 

40 minutos. 
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V. EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto 
escrito en inglés.  

- Detalla información del texto escrito en 
inglés. 

Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto 
escrito en inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto 
en inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el 

contexto del texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto 
escrito en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la 
información obtenida en el texto escrito en 
inglés. 

 

Desarrollo de 

actividades de 

Tomi Digital 

 

- Lista de 
participación 
de clases.  

- Prueba 
escrita 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°11 

I. DATOS PERSONALES 

II.EE.  Santísima Niña 

María  

GRADO Cuarto SECCIÓN  A 

DURACIÓN 2H DOCENTE Janeth 

Karina 

Zapana 

Layme  

FECHA 25/11/22 BIMESTRE Tercero 

 

II APRENDIZAJES ESPERADOS  

NOMBRE DE LA 

SESIÓN:   

CAMPO TEMATICO -verbs in simple past 

- vocabulary-Adjective 

 

COMPETENCIAS  CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO 

- Lee diversos 
tipos de 
textos 
escritos en 
inglés como 
lengua 
extranjera 

- Obtiene 
información del 
texto escrito  

- Infiere información 
del texto escrito 

- Reflexiona y 
evalúa la forma, el 
contenido y 
contexto del texto 

-Lista de 

participación  

-Cuestionario. 

Test 
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III.SECUENCIA DIDÁCTICA  

PASOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS  TIEMPO 

INICIO  8. El docente saluda a los 
estudiantes y realiza una 
dinámica. 

9. Seguidamente, se presenta la 
lista de verbos en Simple Past 
y vocabulario sobre adjetivos a 
aprender. Se lee con los 
alumnos y se practica 
pronunciación. (ANEXO 1,2) 

10. Los estudiantes elaboran 
oraciones e ideas usando el 
vocabulario y los verbos 
aprendidos. 

-Laptop 

-Diapositivas 

 

15 minutos 

DESARROLLO 11. Seguidamente, el docente 
presenta la 
lectura que contiene el 

vocabulario y los verbos en 

Simple Past aprendido. 

(ANEXO 3) 

12. El alumno lee el texto de 
manera individual, y junto con 
el docente. 

13. El docente ayuda a los 
alumnos con vocabulario 
nuevo complementario 
encontrado en el texto. 

Hojas de 

trabajo. 

 

30 minutos 

CIERRE 14. Se realiza una prueba para 
medir la competencia: Lee 
diferente tipo de textos en 
inglés 

Ficha de 

evaluación 

 

40 min 

 

II. EVALUACIÓN  

INDICADORES  ACTIVIDADES INSTRUMENTO 

Obtiene información del texto escrito.  

- Identifica información explícita del texto escrito en 
inglés.  

- Detalla información del texto escrito en inglés. 
Infiere información del texto escrito. 

- Deduce información implícita del texto escrito en 
inglés. 

- Infiere el significado de palabras del texto en 
inglés. 

Reflexiona y evalúa la forma, el contenido y el contexto del 

texto escrito.   

- Analiza la intención del autor sobre el texto escrito 
en inglés. 

- Emite opiniones de acuerdo a la información 
obtenida en el texto escrito en inglés. 

Desarrollo del 

examen de 

entrada 

- Lista de 
participa
ción de 
clases.  

- Prueba 
escrita 



    140 
 

 
 

Anexo 9. Evidencia de campo 

 

Prueba en entrada 

   

 Estudiantes realizando actividad de Kahoot 
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     Práctica en Kahoot 

      

       Estudiante realizando actividad en Quizizz
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Actividad en Quizizz 

 

   Estudiante realizando actividad en TOMi.digital 
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                Actividad en TOMi.digital 

                 

 

                 Prueba de salida 
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