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1. GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DE INGLES EN
EDUCACION SUPERIORS

Kevin Mario Laura De La Cruz’, Jehovanni F. Velarde® y Lesly Joselin Apayco Zavala®

RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar los resultados del nivel de comprension de
textos en inglés con el formato de examen internacional KET-Cambridge juntando
herramientas de gamificacion en los estudiantes del primer afio de la Escuela profesional de
Biologia Microbiologia de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann-Tacna, 2020.
El tipo de investigacidn que se utilizd fue el experimental y la forma fue cuasi experimental,
el método de investigacion es el hipotético-deductivo. El procedimiento para la obtencion de
los datos fue mediante la aplicacion de prueba de entrada y salida. Los resultados indican que
después de la prueba de salida en el grupo experimental, el 57.14% de estudiantes alcanzaron
un nivel de logro destacado, el 42.86% estan en el nivel de logro esperado, el 0% estan en el
nivel de proceso y en el nivel en inicio. Por los resultados obtenidos se puede afirmar que,
los estudiantes del primer afio de la Escuela Profesional de Biologia Microbiologia lograron
mejorar su nivel de comprension de textos en inglés considerablemente a través de

herramientas de gamificacion.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the results of the level of understanding texts
in English with International Exam KET-Cambridge format gathering Gamification tools in
first year students of Biology Microbiology school of Jorge Basadre Grohmann National Pagina | 10
University. The type of research that was used is experimental and the form was quasi-
experimental, the research method is hypothetico-deductive. The procedure for obtaining the
data was through the application of pre and post-tests. The results indicate that after the post-
test in the experimental group, 57.14% of students reached an outstanding level of
achievement, 42.86% are at the expected level of achievement, 0% are at the process level,
and at the beginning level. From the results obtained, it can be stated that the students of the
first year of the Professional School of Biology and Microbiology were able to improve their

level of comprehension of English texts considerably through gamification tools.

PALABRAS CLAVE: examen internacional, quizizz, nearpod, peardeck, kahoot,

innovacion, ingles.

Keywords: international exams, quizizz, nearpod, peardeck, kahoot, innovation, English.
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INTRODUCCION

De acuerdo con Laura (2020) uno de los retos y desafios de la educacion es lograr
que los estudiantes alcancen buenos niveles de aprendizaje y a través de herramientas de
gamificacion en clases no presenciales, retroalimentativas e innovadoras, en este caso con el

uso de herramientas de gamificacion.

Hoy en dia, es necesario desarrollar las habilidades para comprender textos en inglés
en todos los niveles (Alviarez et al., 2017), asi como en la Educacion Superior para certificar
su nivel de inglés a través de exdmenes internacionales, para becas y conocimiento del idioma

para entendimiento de temas de su interés académico en inglés.

Cuando se describe la gamificacion, se hace referencia al juego como «un sistema en
el que los jugadores se involucran en un desafio abstracto, definido por las reglas, la
interactividad y la retroalimentacion que da lugar a un resultado cuantificable que provocan,
a menudo, una reaccion emocional» (Kapp, 2012, p. 7). Asimismo, se puede relacionar la
educacion en el que el estudiante pueda alcanzar objetivos segun lo programado por el
docente, y reforzar sus habilidades debido a que los game-based learning se realcen por su

componente retro alimentador.

Desde el punto de vista de Hakami (2020) en su investigacion en Nearpord, menciona
que, al incorporar la tecnologia de participacién en el entorno de aprendizaje de los
estudiantes, se podria crear una sesion de aprendizaje significativa y un entorno interactivo.
Los elementos de gamificacion que se afiaden en el mismo permiten a los estudiantes
participar de forma activa, ademés de generar un mayor interés, concentracion, y de

reflexionar sobre sus aprendizajes frecuentemente.

Cheenath y Gupta (2017), creadores de Quizizz, mencionan que Quizizz fue creado
bajo un enfoque de evaluacion formativa. Esta dirigido a docentes y estudiantes. Por sus
diferentes herramientas como lecciones y preguntas, permiten a los estudiantes practicar y
aprender en un entorno gamificador; a través de mdsica, memes, poderes, retroalimentacion
inmediata y asincrona al revisar después de cada actividad sus resultados en la opcién de

reportes.

Como lo hace notar Odhabi y Javed (2018), en su investigacion sobre Peardeck
confirma que, la utilidad de esas herramientas de Peardeck se basa en el aprendizaje activo,
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y comprobando que los estudiantes se sienten mas motivados en poder participar en clases
en linea, ademéas de que permiten desarrollar habilidades tecnoldgicas, fortalecen las

habilidades sociales y comunicativas de manera ludica.

Laura (2019) sostiene que a través del software JClic, la comprensién de los textos
en inglés de los estudiantes se ha mejorado significativamente. Dado que el informe JClic
permite una retroalimentacion continua, les ayuda a obtener e inferir informacion del texto y
a reconocer sus fortalezas y debilidades. Ademas, reflexione sobre su proceso de aprendizaje

en un entorno de clases presenciales.

Wong y Yang (2017) argumentan que el uso de las TIC genera retroalimentacién
instantanea y retroalimentacion asincrénica, mejorando asi la participacion en el aprendizaje
de los estudiantes y la capacidad de construccion colaborativa Conocimiento y autonomia

como aprendices activos.

Se evidencia que los estudiantes de primer afo, tienen ciertas dificultades en poder
comprender textos generales en inglés y ademas relacionados a su carrera, corroborando que
la mayoria de estudiantes recientemente terminaron la secundaria; él, podria ser un factor
determinando demostrando que su nivel es muy bajo; y si no se busca alternativas de solucién
los estudiantes tendran dificultades en poder comprender diversos textos académicos en
inglés, no tener la posibilidad de rendir examenes internacional que son indispensables para
certificar el idioma inglés y que brindan oportunidades académicas como becas y otros.
Ademas, de sentirse desmotivado en aprender inglés, entonces se propuso desarrollar los
contenidos de clase segun el silabo con formato de exdmenes internacional de acuerdo con
el MCER juntando herramientas de gamificacion, que permitan confianza a los estudiantes

en poder realizar las actividades adaptadas propuestas.

El proposito de la investigacion fue determinar el nivel de comprension de textos en
inglés con el contenido de la plataforma educativa Aprendo en casa con la aplicacion Quizizz
en los estudiantes del segundo grado de secundaria de una institucién educativa publica en

Peru en el afio 2020.
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MATERIAL Y METODOS

El método de investigacion fue hipotético y deductivo, porque la hipotesis de trabajo
se deriva del marco teorico, se desarroll6 bajo un disefio de investigacion pre experimental
pretest y postest (Hernandez-Sampieri2 y Mendoza, 2014).

Poblacion y muestra. La poblacion de estudio se encuentra constituida por los
estudiantes de la carrera de Biologia Microbiologia de la Universidad Nacional Jorge Basadre
Grohmann.

Para efectos de la presente, el tamafio de la muestra fue estimada mediante el sistema
de muestreo no probabilistico por conveniencia (Carrasco, 2007; Vara, 2015), ya que se
considerara a los 27 estudiantes matriculados en el primer afio de la carrera profesional, lo
que viene a constituir una poblacion muestral. En ese sentido, Ramirez (2004, p. 10), sefiala
que “la muestra censal es aquella donde todas las unidades de investigacion son consideradas
como muestra”.

Técnicas de recoleccion de los datos. V1 Herramientas de Gamificacion, técnica:
Observacion, instrumento: Lista de cotejo.

La estrategia didactica de gamificacion se aplicé a los estudiantes de la Biologia
Microbiologia con la finalidad de mejorar su nivel de comprension de textos y de esa manera
ayudar al aprendizaje del idioma inglés. La técnica fue la observacion y el instrumento una
lista de cotejo para obtener informacion sobre la eficacia de la estrategia.

V2 Comprension de textos, técnica: Examen (pretest y post test) y el analisis
documental, instrumento: Prueba Escrita

Las técnicas empleadas para la recoleccion de datos fueron el examen y el analisis
documental. ElI examen nos permitird medir la comprension de textos en inglés de los
estudiantes y el analisis documental para el registro de datos del grupo experimental.

El instrumento empleado para medir el nivel de comprension de textos fue la prueba
pedagdgica, antes (pretest) y después (post test) de aplicar la estrategia didactica
Gamificacion. La prueba pedagdgica se elabord segun las tres dimensiones de la variable:
Literal, inferencial y critico.

Anélisis de Datos. Para el procesamiento de los datos se utiliz6 los siguientes medios
informaticos: Microsoft Excel 2019, para el ordenamiento de los datos, construccion de
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tablas y graficos de barras; el programa SPSS versién 23, para el célculo de medidas
inferenciales.

Para el andlisis de los datos se utilizd la estadistica descriptiva y la inferencial. En
cuanto a la estadistica descriptiva, se utilizd: tablas de frecuencias para la presentacion de los pigina | 14
datos procesados y ordenados segun sus categorias o niveles; ademas de ello, para el calculo
de algunos estadisticos basicos con el fin de describir las variables de estudio.

En cuanto a la estadistica inferencial se utilizé la prueba paramétrica t de student y la
prueba de datos apareados con el fin comprobar las hipétesis establecidas en la presente
investigacion.

Escala de medicidon para prueba escrita

(Escala de Baremos)

0-5: En inicio

6-10: En proceso

11-15: Logro esperado

16-20: Logro destacado

RESULTADOS

Nivel de comprension de textos - Prueba de Entrada

60,00% 53,85%

50,00%

42,86% 42,86%

40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

30,77%
15,38%14,28%
. . 0,00% 0,00%

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

0,00%

B Grupo Control M Grupo Experimental

Figura 1. Nivel de comprension de textos en inglés con el formato de Examen Internacional KET-
Cambridge, antes de la aplicacion de herramientas de gamificacion en los estudiantes de primer afio de
la Escuela Profesional de Biologia Microbiologia. Fuente. Elaboraciéon propia, basada en una prueba
escrita dirigida a los estudiantes.
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De la figura 1 se observa que en el nivel de inicio la mayoria presenté un nivel en
inicio, es decir 53.85% en el grupo control y 42.86% en el grupo experimental, en el nivel de
proceso 30,77% en el grupo control y 42.86% en el grupo experimental, ademas en el nivel
de logro esperado 15.38% en el grupo control y 14.28% en el grupo experimental.

Finalmente, no hubo ningln estudiante en logro destacado en ambos grupos.

Por los resultados mencionados se evidencid que la mayoria de estudiantes tuvieron
dificultad en resolver las preguntas de nivel literal, inferencial y critico. Una de las causas
fue el escaso nivel de vocabulario que presentaron, el cual no les permiti6 entender la mayor
parte del texto y dificulto la toma de decision frente a las preguntas propuestas. Ademas, las

preguntas de nivel critico fueron las que mostraron mayor debilidad en los estudiantes.

Se puede afirmar que los estudiantes antes de la aplicacion de herramientas de
gamificacion, en su gran mayoria se encontraron en un nivel de inicio, demostrando
dificultades en comprender el texto por el escaso nivel de conocimiento de mayoria de

palabras, lo cual causo dificultad para tomar decisiones frente a las preguntas planteadas.

Nivel de comprension de textos - Prueba de Salida

60,00% 57,14%

. 46,15%
50,00% ° 42,86%

38,46%
40,00%

30,00%

20,00%

15,39%

10,00%
0,00% 0,00% 0,00%

0,00%
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

M Grupo Control M Grupo Experimental

Figura 2. Nivel de comprension de textos en inglés con el formato de Examen Internacional KET-
Cambridge, después de la aplicacion de herramientas de gamificacién en los estudiantes de primer afio
de la Escuela Profesional de Biologia Microbiologia. Fuente. Elaboracion propia, basada en una prueba
escrita dirigida a los estudiantes.

De la figura 2 se observa que en nivel de inicio no se encuentra ningun estudiante de
ningun grupo, en el nivel de proceso 36,15% en el grupo control y ningn estudiante en el

grupo experimental, ademas en el nivel de logro esperado 38.46% en el grupo control y
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42.86% en el grupo experimental. Finalmente, en el nivel de logro destacado solo un 15.39%

del grupo control y 57.14% correspondiente al grupo experimental.

Por los resultados mencionados se evidencié que mayoria de estudiantes tuvieron una
mejora significativa en poder responder satisfactoriamente preguntas de nivel literal,
inferencial y critico. En el grupo se trabajo a través de estrategias pedagogias que no
incluyeron ninguna herramienta orientada a la gamificacién, y en el grupo experimental se
trabajo con cuatro herramientas de gamificacion: Quizizz, Kahoot, Peardeck y Nearpod. Las
cuales se trabajaron el transcurso del todo el semestre 2020-1; a través de practicas de campo
con el formato del examen internacional mencionado, los ejercicios variados y adaptados con

las herramientas mencionadas en cuestion.

Se puede evidenciar que los estudiantes presentaron mejoras significativas al
incrementar su vocabulario y estar mas familiarizado con el idioma a través de diferentes
textos propuestos, y de desarrollar habilidades tecnol6gicas que permitieron retroalimentar

constantemente su progreso y aprendizaje de inglés.

Se puede afirmar que los estudiantes después de la prueba de salida, en su gran
mayoria el grupo experimental alcanzan un nivel de logro destacado con la diferencia
significativa con el grupo experimental, confirmado que el uso de herramientas de
gamificacion fue efectiva en la mejora de las dimensiones de preguntas literales, de inferencia
y critico, el cual mejoro el nivel de comprension de textos en los estudiantes del primer afio
de la carrera de Biologia Microbiologia de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann
en el afio 2020.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras describir y analizar los diferentes resultados obtenidos sobre las variables
“Herramientas de gamificacion” y “Comprension de textos en inglés” se procede a realizar

las discusiones de conformidad a los objetivos planteados en esta investigacion.

El objetivo general de esta investigacion fue determinar el nivel de comprension de

textos en inglés con el formato de Examen Internacional KET-Cambridge a traves del uso de
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herramientas de gamificacién en estudiantes de primer afio de la carrera de Biologia

Microbiologia de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann.

En esta investigacion se determiné que existe una mejora significativa en el nivel de
comprension de textos en inglés con las herramientas de gamificacion. Este resultado es
corroborable con los resultados que obtuvo Suo et al. (2018) con su investigacion realizada
se evidencia con un alto porcentaje de puntos positivos hacia el uso del juego "Quizizz"
durante una clase de inglés en vez de otras aplicaciones, los investigadores encontraron que
el uso de "Quizizz" durante la clase es significativamente aplicable en instituciones
educativas como una herramienta de ensefianza para hacer realizar clases mas interesantes y

enfocar la atencion de los estudiantes en las actividades propuestas.

Una explicacion para entender la mejora en la habilidad de comprension de textos en
inglés con el formato de examenes internacionales se da como afirma Fotaris et al. (2016) el
impacto de las aplicaciones de la gamificacion que fueron utilizadas como evaluacién
formativa y retroalimentativa en los estudiantes. Los datos reunidos con observaciones,
formularios de encuesta, entrevistas y documentos demostraron que las aplicaciones
mencionadas tenian un efecto positivo en la motivacion, la retencion y el rendimiento de los
estudiantes. Ademas, de adaptar las actividades con el modelo y formato de examenes

internacional, y asi los estudiantes se iban familiarizando.

Este estudio nos permite entender que los estudiantes a quienes se les presentan
ensefian y son expuestos a estrategias especificamente disefiadas para mejorar habilidades
como la trabajada en el presente informe, logran competencias esperadas. Gutiérrez (2018)
en la implementacion de herramientas de evaluacion en tiempo real menciona que Quizizz
genera mas interés, en su atractivo visual y cuenta, ademas, con el factor del humor, dada la
introduccion de memes en su retroalimentacion; “y su aspecto gamificador orientado a

evaluacién formativa y sumativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje” (Miller 2016).

Asi ese estudio ha permitido comprender y validar de una forma mas abarcadora,
mediante datos objetivos, como se puede lograr las competencias contempladas en el
aprendizaje del idioma ingles de forma conjunta con diversas aplicaciones de gamificacion.
De ese mismo modo (Hakami, 2020; Odhabi y Javed, 2018) corroboraron que al aplicar
Peardeck y Nearpod, los estudiantes mostraron un mayor interés en participar en clase, e
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interactuar con mas confianza con los complementos de las aplicaciones mencionadas, el
cual afirma que genera un aprendizaje activo, y ello se evidencia en el presente estudio
durante el experimento los estudiantes participaron mas en clase, trabajaron de forma
colaborativa, reflexionar sobre los aprendizajes al revisar los reportes al final de clase que

brindaba cada aplicacion al trabajar, para verificar su progreso en cada leccion.

La revision de la literatura demostrd que ciertos estudios informaron de que la
gamificacion utilizada con fines de evaluacion mejoraba el logro y el compromiso en logros
objetivos propuestos (Bicen y Kocakoyun, 2018; Bolat, Simsek, y Ulker, 2017; Bury, 2017;
Fotaris, Mastoras, Leinfellner, y Rosunally, 2016; Tsahouridis, Vavougios y loannidis, 2018;
Turan y Meral, 2018). Bury (2017), en un estudio en el que se examind si las herramientas
de evaluacion en linea (Kahoot y Quizizz) aumentaban la motivacion, la participacion y el
aprendizaje de los estudiantes, llegd a la conclusion de que las herramientas de evaluacion
en linea desarrollaban los conocimientos gramaticales de los estudiantes y que éstos deseaban

especializarse en el contenido de las herramientas en linea.

Ademas, se determind que la razon por la que los estudiantes deseaban utilizar las
aplicaciones Kahoot, Quizizz, Peardeck y Nearpod en el aula se debia a la necesidad de los
estudiantes de recibir fuertes estimulos o la voluntad de recibir una respuesta inmediata sobre
lo bien que se desempefiaron en la prueba, ademas de sentirse comodos al realizar las

actividades, porque no tenia presion de nadie.

Este informe corrobora hallazgos anteriormente expuestos en otras investigaciones
aplicadas en diferentes paises donde se aprende el idioma inglés como segunda lengua,
eficacia del uso, perspectiva de estudiantes sobre la aplicacién y su impacto frente a
diferentes herramientas de gamificacion. Estas investigaciones reconocen la importancia de

estas en la comprensidon de textos en inglés.

Laura (2019) ha demostrado que la comprension de textos en inglés frente a una
estructura gramatical del mismo es significativo el uso de una herramienta digital, para la
mejora del mismo; ello se evidencia a través del software JClic en clases presenciales en
computadores en un laboratorio, y los resultados del presente informe se realzan al utilizar
una aplicacidn actual con diferentes aspectos a favor comprados cientificamente, donde los

estudiantes pueden realizar las actividades propuestas desde un computador, laptop o celular.
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Como sefiala Rahayu y Purnawarman (2019, p.106) menciona que la retroalimentacion
utilizando aplicacion Quizizz y sus caracteristicas para mejorar la comprension de los

conceptos gramaticales de inglés como segunda lengua por parte de los estudiantes.

Los resultados presentados han confirmado que la gamificacion en el ambito
pedagdgico busca superar los principios de la educacion tradicional estableciendo nuevos
parametros de aprendizaje, procura que el proceso educativo se convierta en una experiencia
significativa fundamentada en factores como la motivacion y la identificacion social a través
del juego, con el fin de alcanzar un mayor compromiso por parte de los estudiantes ante el
aprendizaje (Libero, 2019), el compromiso de desarrollar las habilidades de comprension de
textos en inglés para exdmenes internacionales; abre la oportunidad de desarrollar diferentes
investigacion para orientar la efectividad del mismo en otras habilidades del idioma inglés

como de habla, comprension oral o produccidn escrita.

Es necesario buscar posibles explicaciones sobre el entendimiento del bajo nivel en
proceso de comprension de textos en inglés con el formato de examen internacional KET -
Cambridge, antes de la aplicacion de la estrategia y al mejorar nivel de comprension después

de la aplicacion de la estrategia.

Uno, es el hecho de que antes de aplicacion de las herramientas de gamificacion los
estudiantes no tenian mayor conocimiento sobre uso de herramientas digitales orientadas al
juego ademas del desconocimiento de los formatos de examenes internacionales, en

especifico de comprensidn de textos.

Otro, después de que a los estudiantes se presentd la aplicacion, caracteristicas y
aspectos necesarios que deberian de conocer para desarrollar las actividades propuestas
satisfactoriamente; resulto mas dinamico, flexible y novedoso para los estudiantes no solo el
poder desarrollar activamente su habilidad de comprender textos en inglés, ademas el de
retroalimentar constantemente sus aprendizajes de manera inmediata (al saber los resultados
al momento de desarrollar las actividades) y asincrénica (al revisar los resultados en reportes)
en Kahoot y Quizizz. En Peardeck y Nearpod generar confianza en los estudiantes para
integrar a clase, participar e interactuar de forma activa en clases virtuales, y mostrar

disposicion para aprender y practicar.
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Por lo tanto, es importante que los estudiantes utilicen herramientas tecnolégicas que
permitan fortalecer habilidades y competencias del idioma inglés como segunda lengua en
estudiantes de instituciones de educacion superior para cambiar el paradigma de la educacion
rigida, en el presente estudio no solo se evidencia una mejora significativa académicamente
en el comprension de textos con formato de exdmenes internacional, también se demostro el
uso de las herramientas de gamificacion para el aprendizaje formativo, en reconocer su
progreso, y centrar en desarrollar sus habilidades reconocimiento sus debilidades y

fortalezas. Pues, cada herramienta tecnoldgica se adapte al contexto y necesidades del aula.

Con los datos obtenidos en la investigacion podemos emitir conclusiones ecuanimes
sobre la funcionalidad e impacto de las herramientas de gamificacion en la comprensién de
textos en inglés con el formato de examen internacional KET-Cambridge, se destaca los

resultados del estudio:

De acuerdo con los resultados de la investigacion, se afirma que el nivel de
comprension de textos en inglés mejord con la aplicacién de herramientas de gamificacion
en los estudiantes del primer afio de la carrera de Biologia Microbiologia de la Universidad
Nacional Jorge Basadre Grohmann. Dado que en el estudio se manifiesta que cada estudiante
subi6 por lo menos una categoria inmediata superior al anterior respecto a su rendimiento,

destacando mas el grupo experimental que el de control.

Se confirma que, los estudiantes desarrollaron las actividades adaptadas por el
docente en las aplicaciones Kahoot, Quizizz, Nearpod y Peardeck para identificar, deducir
informacion y ejercer un juicio critico del texto en inglés con el formato de examen
internacional propuesto a través de componentes de gamificacién tales como: imagenes,
videos, frases, memes, avatares, poderes, foros dindmicos, y en cada aplicacién contaba con
reportes que permitieron a los estudiantes reflexionar sobre sus aprendizajes de manera
personalizada y auténoma. Es decir, aprendieron a su ritmo, reconociendo sus fortalezas y
debilidades. Ademas, de incrementar su vocabulario y familiarizandose con los formatos que
permitieron desarrollar con éxito el examen planteado frente a las dimensiones de nivel

literal, inferencial y critico.
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