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Resumen

El objetivo de este trabajo de investigacion fue mejorar las habilidades linglisticas en inglés:
lectura y escritura de los verbos irregulares a través de actividades de gamificacién en los
estudiantes de grado 6°. La metodologia de este estudio se enmarca dentro del enfoque mixto
y como instrumentos de recoleccién de informacion se implementaron el pre test y post test de
lectura y escritura, la observacion cualitativa de apreciaciones, las rubricas de puntuacion y
evaluacion del MEN, Atlas-ti para los datos cualitativos y el SPSS para la confirmacion
estadistica de los puntajes obtenidos en el pre y post test. En los resultados, se encontrd que la
gamificacion es una metodologia favorable para el aprendizaje del idioma inglés, en especifico,
para las competencias linglisticas de lectura y escritura. Se concluyd que la gamificacion y la
tecnologia permiten afianzar los conocimientos previos que poseen los estudiantes respecto al
uso de los verbos irregulares y sus caracteristicas segun el tiempo verbal.

Palabras clave: Gamificacién, educacion, lengua extranjera, habilidades linglisticas,
aprendizaje de verbos.

Abstract

The objective of this research work was to improve English language skills: reading and writing
of irregular verbs with gamification activities in 6th grade students. The methodology of this
study is framed within the mixed approach and as data collection instruments were
implemented the pre-test and post-test of reading and writing, the qualitative observation of
appreciations, the scoring and evaluation rubrics of the MEN, Atlas-ti for qualitative data and
SPSS for statistical confirmation of the scores obtained in the pre- and post-test. In the results
it was found that gamification is a favorable methodology for English language learning,
specifically for the linguistic competencies of reading and writing. It was concluded that
gamification and technology allow strengthening the students' previous knowledge of the use
of irregular verbs and their characteristics according to verb tense.
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En Colombia, gracias a la globalizacion, se hace importante en las aulas de clase el
afianzamiento del aprendizaje de una lengua extranjera (inglés) a través de estrategias
pedagdgicas basadas en la mecanica de los juegos, ya que estas permiten que los alumnos
alcancen un nivel apropiado en las habilidades linglisticas. (McGill Fred Genesse (1994). En
las ultimas décadas, gracias a la tecnologia, se han logrado avances para alcanzar y consolidar
a la lengua extranjera como una herramienta de impacto en el contexto educativo y social de
los estudiantes. Por tal motivo, el propdsito de esta investigacion surgid tras querer proponer
nuevas estrategias de aprendizaje de la lengua extranjera, en las que se fomente el desarrollo
de competencias y se dejen atras las metodologias de aprendizaje habituales.

En concreto, el aprendizaje tradicional de los verbos irregulares se realiza con diferentes
técnicas de memorizacion como: (a) listas largas organizadas y aprendidas alfabéticamente, (b)
listas de verbos aprendidos por columnas, (c) bingos, (d) flashcards con las tres formas de los
verbos. Sin embargo, en la pedagogia moderna cuando se usan estas técnicas, el aprendizaje es
momenténeo, y acorde con (Allen, 2012,) si no hay una experiencia significativa para el
alumno, el conocimiento no es efectivo, no pasa a la memoria de largo plazo y se tiende a
olvidar pronto lo aprendido.

De manera que, esta propuesta de investigacion se baso en la gamificacion, que es una
estrategia de ensefianza y aprendizaje que nace del conocimiento de la mecénica, y de las
herramientas y desarrollo de los juegos para obtener diversion en el aprendizaje con una
vivencia significativa, practica y motivadora (Contreras & Eguia, 2017). Esta estrategia no solo
brindd diversion, sino que ayudd a los estudiantes a que su experiencia en el proceso de
aprendizaje del inglés se volviera significativo. Asimismo, se dice que gamificar en el aula
significa incrementar la motivacion intrinseca y extrinseca en el estudiante, asi se maximiza la
productividad de los alumnos sin reducir el interés o disfrute de los juegos (Soriano, 2001). Por
ello, se planteo la estrategia pedagogica de gamificacion como solucidn al afianzamiento del
aprendizaje de los verbos irregulares en inglés para mejorar las habilidades linglisticas de la
escritura y la lectura en el idioma y asi fortalecer el nivel de desempefio en lengua extranjera
de los estudiantes.

La Gamificacion

Algunos autores como Kapp (2012; p.9) y Zichermann y Cunningham (2011; p.11),
orientan el contexto de esta investigacion para entender a la gamificacion como el uso de un
mecanismo de juego que tiene como finalidad atraer personas que puedan promover su
aprendizaje, construir su propio pensamiento y tener la capacidad de resolver problemas. Por
su lado, Gallego, Molinay Llorens (2014) definen gamificacién como una estrategia ludica del
juego capaz de transmitir contenidos a través de una experiencia dinamica que propicie la
diversion, la motivacion y el aprendizaje. Desde otro punto de vista, para Gaviria, D. (2021) la
gamificacién como tal no se basa Unicamente en usar juegos en el aula, sino lo hace la ludica
para unir el aprendizaje con los juegos y el entretenimiento. La gamificacion utiliza las
mecanicas de los juegos que afectan al jugador de forma intrinseca y extrinseca y presenta una
estructura para generar secuencias didacticas con la duracion que se requiera.

El aprendizaje de los verbos irregulares en inglés se puede guiar a través de la
gamificacion para que dicho proceso sea efectivo y para mejorar las habilidades del idioma
(escribir y leer). Werbach y Hunter (2012), citados por Dalmases (2017), manifiestan que
gamificar un ejercicio de aprendizaje es efectivo, ya que envuelve al estudiante en la actividad
y el alumno se esfuerza de manera continua en todo el proceso para obtener resultados
positivos.

En este sentido, los anteriores autores también mencionan que los elementos que dividen
una actividad gamificada son tres: dindmicas, mecanicas y componentes. Cada uno de estos se
construye a partir de la analogia entre juego y pensamiento.
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Figura 1- Pirdmide de los Elementos de Gamificacion
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(Reelaborado por Dalmases, 2017. Basado en Werbach y Hunter, 2012).

Estos autores muestran a través de la anterior figura, que el uso de juegos y sus elementos
llevan a los estudiantes a tener una actividad que motiva, flexibiliza y fomenta el aprendizaje
significativo. Es por ello que, la adaptacion de las actividades, especificamente, en el
aprendizaje de lengua extranjera es necesaria, ya que el disefio de estas le permitira al estudiante
suplir sus necesidades linglisticas y construir el conocimiento de manera efectiva. Enlazado
con lo dicho, los docentes pueden tener en cuenta las siguientes mecanicas propuestas:

Retos o Desafios (Actividades y Obstaculos que el Jugador Debe Superar para
Alcanzar una Meta: En la gamificacion, los retos se conciben como un elemento atractivo para
el estudiante, ya que segun lo menciona Barata (2013), citado por Dalmases (2017), los desafios
son el elemento del juego que consigue un mayor cambio en el comportamiento de los alumnos.
(p17). Esto quiere decir que, a través del reto o desafio, los estudiantes estan aprendiendo y
divirtiendose a la vez.

Competencia entre Jugadores: En esta parte de las mecanicas, se desea fomentar que
los estudiantes interactlen y participen de manera activa en el aula. La idea es brindarles a los
estudiantes premios, puntos, insignias e insignias (Dalmases, 2017). Esta mecanica genera un
ambiente atractivo y divertido para aprender.

Cooperacion: Trabajo En Equipo: Crear equipos de trabajo para que los estudiantes
busquen alcanzar la meta que tienen en comin. Estos grupos se crean para que todos los
miembros del equipo participen activamente y pongan en juego sus habilidades individuales
en un contexto real. Como lo menciona Casanny (2009), citado por Dalmases (2017), “tu éxito
me ayuda a mi y el mio al tuyo” quiere decir que los estudiantes en trabajo colaborativo
socializan sus conocimientos y logran sus objetivos.

Feedback o Realimentacion: Progreso del Jugador y el Proceso: La realimentacion es
un elemento muy importante para las mecanicas del juego. A través de esto, se pueden
reconocer los errores y avances que han tenido los estudiantes (jugadores). Como lo menciona
Rodriguez (2007) debemos tomar una postura flexible ante el error. No corregimos para evaluar
sino para que los estudiantes aprendan. (p.78). Es por ello que cobra importancia realizar esas
correcciones en una actividad gamificada.
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La Gamificacion en Educacion

En la educacion actual, ya sea virtual o presencial, crear entornos de aprendizaje
interesantes, divertidos, desafiantes y motivadores se ha convertido en un reto para los
docentes. Por lo tanto, implementar estrategias pedagdgicas para el aprendizaje de una lengua
extranjera son un factor indispensable para dinamizar las clases. A la luz de estas definiciones,
se entiende a la gamificacion en el contexto escolar como el uso de las dinamicas del juego que
sirven para motivar a los estudiantes y asi lograr las competencias esperadas en una asignatura.
Usar estrategias innovadoras para la de educacion de hoy como la gamificacion, son necesarias
para transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje a traves del juego con elementos
motivadores de recompensas, premios, ayudas, puntos de avance de nivel, tabla de posiciones,
entre otras (Gonzalez, 2019). Teniendo en cuenta el aspecto de la motivacion en los anteriores
apartados, Deterding, (2011, 2012), sefiala que con el hecho de despertar la pasion y el
entusiasmo en las personas se puede contribuir al desarrollo de sus capacidades y talentos y
eso se llama motivar. Por lo tanto, como lo indica Valderrama (2015), para usar técnicas de
gamificacion se necesita crear juegos que enganchen a los estudiantes, potencien su motivacion
y asi se obtenga mas compromiso con el aprendizaje en las diferentes asignaturas teniendo en
cuenta las recompensas como aspecto importante. Por esto, se considera importante en este
trabajo hablar de dos motivaciones que son la motivacion intrinseca y la motivacion extrinseca.
Para Soriano (2001), la motivacidn intrinseca tomando como ejemplo el juego, es la que nace
del estudiante y lo anima a querer enfrentarse a los retos, a tener una conducta propia de
curiosidad, de efectividad y de auto- determinacién. En cuanto a la motivacion extrinseca, para
el mismo autor, esta motivacion es provocada desde afuera por otras personas, es decir, por los
docentes quienes desde siempre incentivan al estudiante mediante notas, comportamientos,
puntos, etc.

La gamificacion trabaja ambos tipos de motivacion donde se utilizan elementos como
recompensas, puntos, bonos, notas, etc. como fuente de motivacion extrinseca y al mismo
tiempo como fuente de motivacion intrinseca usa elementos que generen sentimientos propios
del estudiante, para cumplir con los retos que se propongan por parte del docente y asi mejorar
su proceso de aprendizaje. Dicho en palabras de Aleksandrova (2017), la motivacion es la
unién de procesos intelectuales y psicoldgicos, que hacen que el estudiante en una clase
particular decida qué esfuerzo le va a dedicar a la elaboracion de tareas y actividades para su
aprendizaje.

La Gamificacion para el Aprendizaje del Inglés

En primer lugar, la base para usar la estrategia de gamificacion en las clases de inglés
como lo indica Oliva (2016, p. 30), es la motivacion del estudiante como ya se ha mencionado,
pero ademas es la oportunidad para replantear el contexto de una clase en cuanto al cambio del
docente para actualizar su plan de aula con una reestructuracion gamificada de actividades y
evaluaciones. En este sentido, como lo sugiere Rodriguez & Santiago (2004), el encargado de
orientar el aprendizaje del inglés a partir de la gamificacion como estrategia que involucre el
juego como elemento motivacional es el docente, “No olvidemos que los alumnos aprenden
solo de aquellos educadores que son capaces de motivarles” (p. 4). Desde esta perspectiva, para
Harmer y Lee (2011), el uso de técnicas de juego hace que la experiencia en el aprendizaje de
una lengua extranjera sea motivadora para los estudiantes ya que, con la gamificacion, a partir
de retos en el juego se puede llevar al estudiante a trabajar un método eficaz cognitivo,
emocional y social. En este mismo sentido, Casado (2016), sostiene que cuando se usa la
estrategia de la gamificacion en el aprendizaje de una lengua extranjera, se genera un
sentimiento de pertenencia al juego con el uso de puntos o recompensas Y asi ésta se considera
muy util.
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Asi, gamificar para los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera
inglés, como lo indica Damasio (1994), fomenta emociones positivas en los alumnos como la
empatia, participacion y motivacion que haran del aprendizaje un éxito al ser mas efectivo y
rapido de adquirir.

Habilidades Linguisticas en Inglés: Lecturay escritura

Para ahondar en las habilidades linguisticas, es necesario empezar por definir de manera
contextual las dos que se pretenden abordar en este estudio.

Escritura: Esta habilidad linguistica es considerada un instrumento de comunicacion
esencial en el aprendizaje del sistema de una lengua. En Colombia, el MEN? a partir de la
globalizacidn, propone fortalecer en los colombianos las competencias comunicativas en una
segunda lengua a través de un programa conocido como bilingtismo.

Para esta idea, se plantea que los estudiantes adquieran un nivel basico del inglés en
donde se desarrollen las competencias: escritura y oralidad; ademas, demuestren comprension
lectora de textos en inglés y elaboren discursos tanto escritos como orales. (MEN, 2005). El
objetivo de lo planteado por el MEN es que se tengan ciudadanos y ciudadanas capaces de
comunicarse en inglés, para que el pais sea participe de procesos de comunicacion global y de
apertura cultural. (MEN, 2006, p. 6). De esta manera, se determina que la comunicacién escrita
es parte fundamental en el proceso de aprendizaje de una segunda lengua.

En funcion de lo anterior, segun el Sistema de Puntuacion planteado por el MEN (para
el aprendizaje de una lengua extranjera (inglés) en nivel Aly segun los descriptores del
MCER?, el estudiante en la habilidad lingiiistica de la escritura, debe tener dominio en:

e Escribe nimeros y fechas, su nombre, nacionalidad, direccion, edad, fecha de
nacimiento o de llegada a un pais, tal como se hace, por ejemplo, en el libro de
registro de un hotel.

e Puede dar informacion sobre asuntos de relevancia personal (por ejemplo, lo
que le gusta y lo que no le gusta, la familia, las mascotas) usando palabras
simples y expresiones bésicas.

e Puede producir frases y oraciones sencillas sobre si mismo y personas
imaginarias, donde viven y qué hacen.

Para que estos postulados puedan llevarse a cabo y articularse con lo propuesto en los
estandares y curriculos para la ensefianza del inglés en las aulas de clase en Colombia, es
necesario que el estudiante obtenga un estimulo que lo lleve a articular sus conocimientos en
ambas lenguas, y, por tanto, producir estructuras escritas en la segunda lengua. La idea es que
el proceso de escritura se presente de manera natural, en donde los estudiantes muestren sus
ideas tras la necesidad de comunicarse y expresar lo que piensan. Esto dara como resultado un
proceso sociocognitivo importante. (Braylan, 2006. p.59). Acorde con esto, la habilidad
linguistica de la escritura se hace esencial, pues su objetivo consiste en que los estudiantes
adquieran destrezas y competencias necesarias para producir textos similares a los que produce
una persona en su propia lengua materna. (Ur. 1996 citado por Spataro C., Tisera M. y Grupe
M. s.f). El proceso escritural puede ser, incluso, uno de los procedimientos linguisticos en lo
que los hablantes presentan mayor dificultad, pues la produccién textual es un desafio enorme
para los hablantes de una nueva lengua.

3 MEN: (Ministerio de Educacion Nacional). De aqui en adelante aparecera esta sigla para referirse a un ministerio de la
Republica de Colombia encargado de formular la politica de educacion nacional y fomentar el desarrollo de una educacion
competitiva y de calidad.

4 MCEF: Marco comUn Europeo de Referencia: es el estandar internacional que define la competencia lingtistica. Se utiliza
en todo el mundo para definir las destrezas lingiisticas de los estudiantes en una escala de niveles de inglés desde un A1, nivel
basico de inglés, hasta unC2, para aquellos quedominan el inglés de manera excepcional.
https://www.cambridgeenglish.org/es/exams-and-tests/cefr/
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De acuerdo con Calvo, A. (1982) en la habilidad de escritura, (Writing skill) hoy en dia
al docente no le debe interesar en las primeras etapas que el estudiante cometa errores en una
produccidn escrita, por el contrario de los errores y la practica se aprende a escribir. Por eso,
para el mismo autor es interesante empezar muy pronto a hacer practicas de escritura, ya sea
copiando oraciones, completando dialogos, frases, rellenando espacios que se hayan practicado
previamente en clase.

Lectura: El acto de leer se basa en la comprension del 1éxico, las unidades sintacticas y
las frases que se forman con las palabras; el proceso de lectura, por tanto, requiere de un
conocimiento de la lengua a priori. Segun Pernas «El lector para construir el significado utiliza
la informacidon que le proporciona el texto, sus conocimientos previos sobre el tema y realiza,
ademas, una serie de operaciones mentales». (p.263). Concerniente a la investigacion que se
esta desarrollando, esta habilidad linguistica requiere ser mejorada e impulsada por las nuevas
estrategias de ensefianza empleadas por los docentes en el aula de clase. De la misma manera,
se reconoce que estos son solo algunos caminos para hacer que los estudiantes encuentren
afable al proceso lector y que, incluso, se impulsen a crear ellos mismos otros, distintos de un
aula de clase o un espacio académico. Siguiendo estos postulados, Khasawneh (2016), citado
en Khasawneh (2021), en una investigacion acerca del desarrollo de la habilidad linguistica de
la lectura en estudiantes con dificultades del aprendizaje menciona:

“The purpose of reading any material is to understand its content and convert symbols
into meanings. Understanding itself is a problem that extends beyond the mere process of
decoding symbols to find their equivalents. Reading comprehension is interpreted as being part
of the developmental hierarchy of language arts (listening, speaking, reading, and writing)
which requires an understanding of written symbols” (p.89).

El proceso de leer en cualquier idioma, requiere basarse en conocimiento conceptuales y
luego pragmaticos por parte del aprendiz. Por ejemplo, en lengua inglesa, es necesario que
exista una interaccion entre el hablante y la lengua, incluso en las cuatro habilidades
linguisticas: leer, escribir, hablar y escuchar. Ante estos postulados, se encuentra en Meena
(1998), citado por De Izquierdo Leiva (2008), que «indica que bien sea que leaenla LI, L2 o
LE, el lector entendera mas cuando el contenido del texto le sea familiar a nivel de
conocimiento general, lingiistico y/o discursivo». (p.39). Se comprende que la estrategia esta
en dominar las reglas y convenciones que aparecen en la parte escrita de una lengua y
enseguida, interactuar con la lectura de una manera mas dinamica e incluso social.

Recursos educativos digitales (RED)

En la sociedad actual, se demanda adquirir las competencias digitales basicas conforme
pasa el tiempo. En la educacion sucede que, para reorientar las metodologias de ensefianza y
aprendizaje, los docentes y los estudiantes deben incorporar la tecnologia para generar cambios
y transformacion en dichos procesos. De la misma manera, desarrollar aptitudes con la
tecnologia y emplear recursos distintos a los tradicionales, convertiran las aulas de clase en
espacios de transformacion educativa. Se entiende que el uso de recursos digitales implica
seleccionar de manera adecuada: textos digitales, software educativo, simuladores, redes
sociales, recursos multimedia para los procesos de ensefianza y aprendizaje. (Rabajoli, 2012.
p.4). En la ensefianza de una lengua extranjera, las plataformas digitales tienen como principal
objetivo convertirse en una herramienta innovadora en las que se fomente la interaccion entre
docentes y estudiantes.

En la actualidad, las nuevas estrategias implementan recursos digitales de diferentes tipos
con el fin de impactar y redimensionar el significado de aprender el inglés en las aulas. Algunos
de los recursos digitales que pueden ser empleados son los que se observan en la figura 2.
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Figura 2. Clasificacion y ejemplos de los recursos tecnologicos.
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¢ Sitios en la red para recopilacion v distribucién de informacién.

e Sistemas para reconccimiento de patrones (imdgenes, sonidos. textos, voz).

¢ Sistemas de automatizacion de procesos, que ejecutan lo esperado.

¢ Modeladores de fendmenos o de micromundos.

¢ Simuladorss de procesos o de micromundos.

* Digitalizadores y generadores de imagenes o de sonido.

¢ Juegos individuales de: creatividad, habilidad. competencia, roles.

* Sistemas expertos en un dominio de contenidos.

Activos * Traductores y correctores de 1diomas, decodificadores de lenguaje natural.

* Agentes inteligentes: buscadores y organizadores con inteligencia.

* Herramientas de productividad: procesador de texto, hoja de cdleulo, procesador
grafico, organizador de informacion.

¢ Herramientas multimediales creauvas: editores de hipertextos, de peliculas, de

sonidos o de misica.

e Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con argumentos cerrados o
abiertos, en dos o tres dimensiones.

¢ Sistemas de mensajeria electrénica (MSN, AIM, ICQ), pizarras electronieas,

= programas de videoconferencias en linea, asi como ambientes de CHAT textual o

L D multimedial (video o audioconferencia) que permiten hacer didlogos sincrénicos.

¢ Sistemas de correo electrénico textual o multimedial, sistemas de foros electrénicos,

blogs, wikis. moderados o no moderados, que permiten hacer didlogos e interactuar,

asincrénicamente.

Fuente: Quirds (2009), adaptado a través de Towsend (2000).

De esta manera, trabajar de la mano con los RED, sin duda, genera ambientes de mayor
participacion tanto individual como colectiva de los estudiantes; se denota el deseo y &nimo
por aprender y se propician espacios de afianzamiento del conocimiento. Estos recursos
digitales para la estrategia de gamificacion son esenciales, ya que determinan una postura
didactica acorde a cualquier propdsito educativo.

Metodologia

El enfoque de esta investigacion es Mixto, concebido como la suma, interaccion y
potenciacion de datos cuantitativos y cualitativos, a través de procesos empiricos, sistematicos
y criticos de investigacion. Esto implica el uso de datos numéricos, textuales, verbales,
simbolicos, visuales, entre otros, para lograr un mejor entendimiento del fenémeno estudiado
(Herndndez & Mendoza, 2018). El enfoque mixto tiene la ventaja de integrar la realidad
objetiva y la realidad subjetiva, como posturas que pueden coexistir y generar una mayor
consistencia epistemoldgica en los resultados (Naupas et al., 2014). Dentro de este enfoque se
adopta la tipologia de triangulacion concurrente, la cual recolecta y analiza los datos
cuantitativos y cualitativos de forma simultanea y efectlia una validacion cruzada para analizar
el objeto de estudio (Herndndez & Mendoza, 2018). En este marco, la interpretacion de
resultados se realiza explicando estos dos tipos de datos y haciendo comparaciones sobre la
base de datos obtenidos (Naupas et al., 2014).
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Unidad de estudio

A su vez la investigacion es de tipo comparativo, en el cual se busca describir y explicar
un fendmeno de estudio mediante el contraste de categorias, datos, sujetos, contextos, causas,
propiedades, con el fin de establecer semejanzas y diferencias en un momento dado
(sincrénico) o en dos momentos diferentes (diacrénico) (Morlino, 2014). Desde este punto de
vista, en esta investigacion se comparan las precepciones y los niveles de desempefio de los
estudiantes en la escritura y lectura de verbos irregulares antes y después de la implementacion
de la gamificacion, de manera sincronica y diacrénica. Es necesario aclarar, que los estudiantes
vienen con un aprendizaje previo de los verbos, pero se quiere observar su rendimiento antes
y después de la gamificacion.

Para este estudio, la poblacion elegida son estudiantes de grado sexto de bachillerato,
entre las edades 11 y 12 afios de la Institucion Educativa Suazapawa del corregimiento de
Nobsa; estos estudiantes cuentan con un estrato socioeconémico: 3, 4 y 5. En cuanto al nivel
de lengua, se encuentran en nivel pre-intermedio, intermedio y avanzado. Dicha muestra fue
de 25 estudiantes, entre las edades de 11 y 12 afios de grado sexto.

Categorias de analisis e indicadores

Las categorias de analisis de la investigacion son la lectura y la escritura de verbos
irregulares, la subcategoria es el tiempo verbal, los indicadores son el presente simple y pasado
simple y los componentes de medicidn se realizan segun los criterios del Sistema de puntuacién
y Rubricas de evaluacién de las pruebas de suficiencia de inglés del Ministerio de Educacion
Nacional, adaptado a la investigacion.

Tabla 1. Categorias e indicadores.

CATEGOR
1AS

SUBCATEGORIA INDICADOR MEDICION

Identifica el tema principal utilizando la estructura del
tiempo verbal en presente simple.

Relaciona imagenes a sus descripciones para demostrar
comprension especifica del tiempo verbal en presente
simple.

Demuestra nivel de comprension a leer y completar un
texto incompleto, con frases o palabras dadas,
utilizando la estructura del tiempo verbal en presente
simple.

Presente simple

Categoria
1.Verbos
Irregulares
— lectura

Lee un texto incompleto y completa con verbos en
Tiempo Verbal presente simple, de wuna lista de términos
preseleccionados.

Identifica el tema principal utilizando la estructura del
tiempo verbal en pasado simple.

Relaciona imagenes a sus descripciones para demostrar
comprension especifica del tiempo verbal en pasado
Pasado simple simple.

Demuestra nivel de comprensién a leer y completar un
texto incompleto, con frases o palabras dadas,
utilizando la estructura del tiempo verbal en pasado
simple.
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Lee un texto incompleto y completa con verbos en
pasado simple, de wuna lista de términos
preseleccionados.

Precisién en el uso de verbos irregulares en presente
simple
Rango de vocabulario de verbos irregulares en presente
simple

Puntuacién y ortografia de verbos irregulares en

Presente simple .
presente simple

Fluidez y flujo de texto usando verbos irregulares en
presente simple

Categoria Coherencia y cohesion del texto usando verbos
2.Verbos irregulares en presente simple
irregulares

) Precisién en el uso de verbos irregulares en presente

— escritura .
simple
Rango de vocabulario de verbos irregulares en presente
simple

Pasado simple Puntuacion y ortografia de verbos irregulares en
presente simple

Fluidez y flujo de texto usando verbos irregulares en
presente simple

Coherencia y cohesion del texto usando verbos
irregulares en presente simple

Fuente: Elaboracion de la autora.

Como instrumentos de recoleccion de informacion se utilizaron en la investigacion
fueron el pre test y post test de lectura y escritura, junto con la observacion cualitativa de
apreciaciones. Estos se describen a continuacion:

1. Pre test y post test: los test son instrumentos cuyos items tienen un enunciado y una
escala de respuesta que permite estructurar la informacion con fines clasificatorios (Meneses,
2016). Es decir, son cuestionarios cuyas preguntas permiten medir una 0 mas variables o
categorias (Hernandez & Mendoza, 2018). En la presente investigacion se construyeron un pre
test y post test de lectura con 20 items atendiendo a cuatro objetivos de lectura que son los
criterios de medicion que se identifican en la tabla 10 y los indicadores de los tiempos verbales
en pasado y presente simple (ver anexo 4 y 5). Las preguntas utilizadas en estos instrumentos
fueron de opcién multiple, relacionar, completar y completar con opcion multiple.

Asi mismo, se disefid y aplicd un pre test y post test de escritura en el que los estudiantes
debian crear un texto respondiendo una pregunta sobre sus Ultimas vacaciones o la semana
pasada utilizando verbos en pasado simple y un texto respondiendo la pregunta sobre sus
rutinas utilizando verbos en presente simple (ver anexo 6 y 7). Las preguntas son de tipo
abierto.

2. Observacion participante: La observacion es contemplar e interpretar lo que ocurre
en la vida social, sin manipularla ni modificarla, tal cual sucede (Ruiz, 2014). En la presente
investigacion se utilizo un instrumento de observacion cualitativa de apreciaciones, en el cual
los estudiantes plasman su percepcion de lo que observaron en el aula de clase a partir de cuatro
preguntas sobre lo que mas le gusté de la clase, los juegos utilizados, qué aspectos le ayudaron
a aprender mejor y lo que le gustaria mejorar a futuro en el aprendizaje de los verbos irregulares
(ver anexo 8).
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3. Exelearning. Este es un software educativo libre utilizado en la docencia por las
funcionalidades que ofrece. Es un editor xhtml que permite crear recursos multimedia
interactivos sin necesidad de tener conocimientos dispendiosos de la tecnologia. (Navarro y
Climent, 2009, p. 133). Este recurso puede ser implementado como un tipo de plataforma
digital que le facilita al estudiante el aprendizaje y le ofrece una forma interactiva de adquirir
el conocimiento.

4. Quizziz. Esta herramienta es utilizada tanto en dispositivos mdviles, tabletas o
computador, estd enfocada para el desarrollo dindmico del aprendizaje en cualquier &mbito
educativo. Los Quizziz segin Ramirez, Diaz, Tellez y Leon (2014), «son un tipo de juego
mental, concurso o competencia de preguntas en el cual los jugadores (en forma individual o
agrupados en equipos) intentan responder en forma correcta una serie de pregunta». (p.9). Este
recurso es interactivo, fomenta la motivacion del alumno a través de todo el juego, mostrando
tabla de lideres, puntos de recompensa, potenciadores, masica, memes, etc. Es acceso facil, en
donde el docente puede generar diversas preguntas a sus estudiantes, ademas de determinar el
nivel de dificultad y el almacenamiento de sus puntajes.

5. Power Point: software educativo. Los juegos son parte esencial del ejercicio de
gamificacion en el aula de clase. Para el aprendizaje de los verbos irregulares en inglés, se ha
creado un software en el formato de Power Point, orientado a los estudiantes para que entren
en el contexto de una historia espacial, pasen las misiones presentadas con un juego diferente
en cada una de ellas, desarrollando preguntas con opcién mdltiple de respuesta, ejercicios de
audio, ejercicios de reconocimiento de los tiempos presente y pasado simple. En la figura 7 se
muestra la manera en que el recurso educativo digital esta disefiado para captar la atencién de
los estudiantes, a través de las imagenes, colores e interactividad empleados.

6. Secuencia didactica. En esta seccion se explica del desarrollo de la innovacién en el
proceso educativo en el area de inglés orientado desde la gamificacién, a través del disefio un
software de juego.

Etapas del proceso investigativo

En la investigacion se siguieron cuatro etapas con los objetivos especificos, enfoque y
disefio de la investigacion:

Etapa 1: Diagnostico: Se construyeron los pre test de lectura y escritura de verbos
irregulares en inglés, en presente y pasado simple. Se uso la plataforma Quizizz y se aplicaron
este instrumento virtualmente a los estudiantes y su informacion se procesé por medio de
software Excel y Altas Ti, organizando indicadores segun categorias de andlisis. Se aplicé la
rubrica para medir el nivel de desempefio que los alumnos tenian previamente antes de la
aplicacion de la actividad de gamificacion. Se redactaron los resultados apoyados en tablas y
gréaficas.

Etapa 2. Implementacion: Se disefio la estrategia didactica por medio del formato de
secuencia y se construy6 la gamificacion apoyada en herramientas como ExelLearning, Quizizz
y Power Point. Una vez disefiada, se socializo la estrategia didactica con los estudiantes. A
continuacion, se llevo a cabo algunas sesiones previas a la gamificacion para ensefiar las reglas
de los verbos irregulares en presente y pasado simple. En la sala de sistemas se implemento la
gamificacion con los estudiantes de forma ordenada y orientado por la docente. Se aplico la
herramienta para recoger las observaciones cualitativas de apreciaciones de los estudiantes y
se analizaron sus resultados por medio de analisis cualitativo apoyado en Atlas Ti.

Etapa 3. Evaluacion: Se elaboraron los post test de lectura y escritura de verbos
irregulares en inglés, en presente y pasado simple. Se subieron a la plataforma Quizizz y se
aplicaron virtualmente a los estudiantes. Dicha informacion se procesé por medio de software
Excel y SPSS, organizando indicadores segun categorias de andlisis. Se usaron las rubricas de
evaluacion y se compard la informacion con los resultados del pre test, se aplicaron pruebas
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estadisticas de contraste de hipdtesis y se redactaron los resultados apoyados en tablas y
graficas.

Resultados
Los resultados de la investigacion se presentan en este capitulo de acuerdo con los
objetivos especificos planteados.

Etapa 1: Desempefio inicial en la lectura y escritura de verbos irregulares en pasado y
presente simple.

En esta seccion se determina el conocimiento que poseen los estudiantes de grado sexto,
en relacion al tema de verbos irregulares en inglés y asi mismo al uso en las habilidades de
lectura y escritura. Esto se determin6 mediante la aplicacion de los pre test de lectura y escritura
por medio de Quizizz. La figura 8 evidencia que la mayoria de estudiantes se encuentra en un
nivel reprobado, tanto en lectura y escritura, cuatro estudiantes esta en un nivel aprobado con
un nivel bajo y un estudiante en un nivel aprobado con mérito en la escritura. En este sentido,
es evidente el nivel bajo general que tienen los estudiantes, donde demuestran falta de dominio
de la lectura y escritura de verbos irregulares en ingleés.

Figura 3. Nivel de desempefio logrado por los estudiantes en la lectura y escritura de verbos
irregulares.

30 24
25 21

Numero de estudiantes
=
o

5 1 o 1 0 0
O —
Reprobado (menos Aprobado (60 a 79 Aprobado con Aprobado con
de 60 puntos) puntos) mérito (80a 89  distincién (90 a 100
puntos) puntos)

Nivel de desempefio

M Lectura Escritura

Fuente: Elaboracion de la autora.

Considerando los tiempos verbales, se puede identificar en la figura 4 que los estudiantes
no sobrepasan el 55% de acierto, tanto en lectura, escritura, en pasado o presente simple. El
nivel de desempefio en estas habilidades es mas bajo en el pasado simple, donde se encuentran
porcentajes de acierto del 46.8% y 49.3% en lectura y escritura. A su vez la habilidad de lectura
de los verbos irregulares en ambos tiempos es la que presenta mayores falencias, con el 46.8%
y el 50% de acierto en el pasado y presente simple.
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Figura 4. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en la lectura y escritura de
verbos irregulares, segun su tiempo verbal.

56.0%
54.0%

52.0%
50.0% 49.3%

48.0% 46.8%
46.0%

44.0% .
42.0%

Pasado simple Presente simple

53.8%

50.0%

% de acierto

Tiempo verbal

M Lectura M Escritura

Fuente: Elaboracién de la autora.

Profundizando en la lectura, la figura 5 evidencia que el desempefio de los estudiantes es
mas alto en la habilidad de identificar el tema principal del texto usando los verbos irregulares,
donde tuvieron un 64.8% de acierto. Si bien este Ultimo porcentaje no es muy alto, se identifica
que las mayores debilidades de los estudiantes se encuentran en completar un texto con un
grupo de verbos, con el 36.8% de acierto, y en completar un texto usando un verbo de las
diferentes opciones disponibles.

Al analizar estos componentes de medicion segun los tiempos verbales, la figura 6
muestra que la habilidad para identificar el tema principal usando verbos irregulares esta mas
desarrollada en el pasado simple, con el 70% de acierto. Sin embargo, es en este tiempo verbal
en el que los estudiantes presentan mayores dificultades para completar un texto eligiendo un
grupo de verbos irregulares, con el 28% de participacion.

Figura 5. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicién
de la lectura.

70.0% 64.8%
£0.0% 58.4%
. 0
o 50.0%
5 %
L 40.0% 36.8% 33.6%
©
g 30.0%
X 20.0%
10.0%
0.0%
1. Identifica el 2. Relaciona 3. Completa texto4. Completa texto
tema principal imagenes con grupo de con un verbo

verbos

Componente de medicion

Fuente: Elaboracion de la autora.
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Figura 6. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicién
de la lectura, segun su tiempo verbal.
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4. Completa texto con un verbo I 36.0%

Tiempo verbal y medicion
Pasado simple Presente simple

% de acierto

Fuente: Elaboracién de la autora.

En cuanto a la escritura, la figura 7 evidencia una menor variabilidad de porcentaje de
acierto entre los componentes de medicion, siendo la fluidez y flujo de texto el elemento donde
existen mayores debilidades, con el 49.2%, seguido por la puntuacion y ortografia, con el
50.8%. Con niveles aln bajos, los estudiantes se desempefian un poco mejor en el rango de
vocabulario de los verbos irregulares, con un 53.2% de acierto en su escritura.

Figura 7. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicion
de la escritura.

54.0% 53.2%

0,
53.0% ST 0% 52.4%
52.0%
’ 50.8%

51.0%

50.0% 49.2%

49.0%

48.0% I

47.0%

Coherenciay Fluidezy  Precisién en Puntuaciény Rango de
cohesion  flujo de texto elusodela ortografia vocabulario
lengua

% de acierto

Componente de medicion

Fuente: Elaboracién de la autora.

Al incluir el tiempo verbal, se identifica en la figura 8 que no existen grandes diferencias
entre los porcentajes de acierto de los componentes de medicidn de la escritura, tanto en pasado
como en presente simple. Los porcentajes de acierto se encuentran entre el 47% y el 58%, lo
que denota un bajo desemperio en la escritura de verbos irregulares en ambos tiempos.
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Figura 8. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicién
de la escritura, segun su tiempo verbal.
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Fuente: Elaboracién de la autora.

En conjunto, el andlisis inicial de los conocimientos de los estudiantes sobre la lectura y
escritura de verbos irregulares en pasado y presente simple, muestra que los estudiantes de
grado sexto tienen un nivel bajo de desempefio, en ambos tiempos verbales, principalmente en
el uso adecuado de los verbos dentro de un texto.

Etapa 2: Innovacidn en el proceso educativo por medio de la gamificacion.

Durante la implementacion de la estrategia didactica, las actitudes de los estudiantes
durante la aplicacion de la gamificacion fueron de entusiasmo, desde el momento en que se les
indico dirigirse a la sala de informatica. La docente les indico ingresar a “welcome” para leer
y entender la historia detras del juego y las misiones. En el entorno gamificado dispuesto en el
aplicativo, se les not6 dispuestos y concentrados en lograr pasar cada una de las misiones. Se
les indicd anunciar a la docente cuando completaran cada una de estas. No se observo
distraccion o aburrimiento en los estudiantes, pues los retos acaparaban su atencion y
concentracion. Los sonidos de error, acierto y ambientacion de las misiones generaron
diversion y animo en los estudiantes. Cuando ellos terminaron las misiones y retos, sus
actitudes fueron de felicitad y de expectativa de quién iba terminando primero, con espiritu
competitivo. Al final de la case fueron pocas las dudas respecto al manejo del juego y la
resolucion de las preguntas planteadas en los retos. El juego estaba programado para orientarlos
progresivamente hasta el final y retroalimentarles las acciones a seguir y como corregir sus
fallos. La diversion es el sentimiento generalizado en los estudiantes durante la implementacion
de la estrategia didactica, lo cual se corrobora con expresiones como: “Que era mas divertido
e interactivo ya que aprendimos de una forma diferente ya que usamos la tecnologia para
aprender y profundizar més en el area del inglés y la clase” (E16:20); “La clase me gusto porque
fue interactiva y didactica, la forma en que la clase se desarrollo fue muy divertida, motivadora
y también aprendimos por medio de la tecnologia” (E5:17); “Lo que mas me gust6 fue que los
juegos fueron divertidos y eran diferentes. Tuve la oportunidad de usar la tecnologia, fue muy
motivador aprender con juegos” (E21:20). Por lo tanto, se comprueba que el uso de TIC y
juegos genera en los estudiantes diferentes sentimientos de placer que son favorables para el
aprendizaje y el compromiso.

Algunos estudiantes resaltaron que lo que mas les gustd de la clase fue el poder aprender
los verbos de forma diferente: “Lo que mas me gusto fue que pude aprender nuevos verbos que
no conocia de manera mucho mas didéctica” (E2:20); “Me gusta la primera actividad que
hicimos porque fue sobre los verbos irregulares y aprendi nuevos verbos que antes no conocia”
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(E10:20). En este punto se reflejan las utilidades pedagogicas de la gamificacion para el
aprendizaje de los verbos irregulares. En la gamificacion dispuesta para los estudiantes se
buscé la diversidad y la coherencia con la historia de extraterrestres y planetas, ademas de los
componentes propios de una gamificacion. Esto genero en los estudiantes un gusto hacia dicha
estructura: “Que cada juego tenia una dindmica diferente y la parte que mas me gusto fue la de
las preguntas de seleccion multiple para caer el extraterrestre” (E4:29); “Chéveres, me gusto la
tematica de los retos en diferentes planetas™ (E13:25); “la parte del juego que me gusto fue la
parte de tirar el alien al agua” (E20:30).

Etapa 3: Desempefio final en la lectura y escritura de verbos irregulares en pasado y
presente simple.

En esta seccion se reflexiona sobre el papel que juega la tecnologia educativa y la
gamificacion en la apropiacién del conocimiento de los verbos irregulares y el desempefio de
las habilidades linguisticas: escritura y lectura por parte de los estudiantes. La figura 9 muestra
el desempefio logrado por los estudiantes en lectura y escritura de verbos irregulares en el post
test, comparado con el pre test. Después de la implementacién de la propuesta didactica la
mayoria de los estudiantes lograron un nivel de desempefio en lectura “aprobado con
distincion”, superior a 90 puntos; mientras que en escritura los estudiantes se ubicaron en un
nivel aprobado con mérito y aprobado con distincion. En comparacion con el pre test, se
identifica el contraste que existe entre los estudiantes que antes de la intervencidn reprobaron
en estas habilidades frente a los estudiantes que aprobaron posterior a la intervencion.

Figura 9. Nivel de desempefio logrado por los estudiantes en la lectura y escritura de verbos
irregulares en el pre test y post test.
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Fuente: Elaboracion de la autora.

En cuanto al tiempo verbal, en promedio los estudiantes incrementaron su acierto en
lectura del 48.4% al 74.6% y en escritura aumento6 del 51.5% al 82.7%; es decir, se incremento
el acierto entre 26 y 32 puntos porcentuales. Se observa en la figura 10 que los estudiantes
aumentaron su porcentaje de acierto posterior a la intervencion, tanto en lectura, como en
escritura, en pasado y presente simple. Los mayores niveles de acierto se mantienen en la
escritura, la cual tuvo un 80.2% en el pasado simple y un 85.3% en el presente simple. La
lectura de verbos irregulares posterior a la intervencion tuvo un porcentaje de acierto superior
al 70%, que es superior a los valores del pre test.
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Figura 10. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en la lectura y escritura de verbos
irregulares, segun su tiempo verbal, en el pre test y postest.
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Fuente: Elaboracién de la autora.

En los componentes de medicion de la lectura de verbos irregulares se identifica que los
estudiantes tuvieron niveles de acierto superiores al 65% posterior a la intervencion, mientas
que en la etapa previa maximo habian llegado el 64.8% (ver figura 11). La habilidad para
identificar el tema principal continta siendo la principal habilidad donde mejor se desempefian
los estudiantes, las menores ganancias entre pre test y post test fue en el relacionamiento de
imagenes, mientras que se lograron incrementos significativos en los componentes de
completar textos con grupos de verbos irregulares, por ejemplo, del 36.8% al 76%. En este
sentido, la estrategia didactica favorecio la habilidad lectora de verbos irregulares en todos sus
componentes de medicion.

Una revision a nivel de tiempos verbales y componentes de medicion, permite observar
que en el post test, se lograron niveles altos de acierto en ambos tiempos frente a la
identificacion de la idea principal y se mejord considerablemente el acierto, entre pre test y
post test en la habilidad para completar texto con grupos de verbos irregulares en pasado
simple, del 28% al 86.7%, o0 en completar el texto con un verbo en presente simple, del 32% al
65.3% (ver figura 12). En cada una de los componentes de medicion, en pasado y presente
simple, los estudiantes mejoraron su acierto entre pre test y post test.

Figura 11. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicién
de la lectura en el pre test y post test.
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o ’ . 76.0%
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Fuente: Elaboracién de la autora.

Figura 12. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicion
de la lectura, segun su tiempo verbal, en el pre test y post test.
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Fuente: Elaboracion de la autora.

Respecto a la escritura, los componentes de medicion de esta habilidad en el post test
evidencian una mejora en el acierto de los estudiantes frente al pre test (ver figura 13). Posterior
a la implementacion de la estrategia didactica, los estudiantes lograron porcentajes de acierto
superiores al 80% en todos los componentes de evaluacion, los cuales fueron superiores al
porcentaje de acierto en el pre test, los cuales no superaron el 54%. Considerando el tiempo
verba, se identifica en la figura 14 que, tanto en pasado simple y presente simple, los estudiantes
tuvieron mejoras en el porcentaje de acierto de todos los componentes de medicion

Figura 13. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicién
de la escritura en el pre test y post test.
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Figura 14. Porcentaje de acierto logrado por los estudiantes en los componentes de medicion
de la escritura, segun su tiempo verbal, en el pre test y post test.
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Se realizo la confirmacion estadistica de las diferencias entre los puntajes obtenidos por
los estudiantes en el pre test y el post test, tanto en la habilidad lectora, como la habilidad
escrita de los verbos irregulares. Para ello se realizo la prueba de normalidad Shapiro-Wilk con
un nivel de significancia del 5% para los puntajes de los estudiantes en el pre test de lectura
(PreLec), de escritura (PreEscr) y el post test de lectura (PostLec) y escritura (PostEscr). En la
tabla 2 se puede observar que tres de las cuatro variables no tienen distribucion normal, pues
su p-valor es menor a 0.05. En este sentido, se debe usar una prueba estadistica no paramétrica,
en este caso, el estadistico Wilcoxon, que permita comparar las medianas de las variables y
verificar que sus diferencias sean significativas.

Tabla 2. Prueba de normalidad de los puntajes en lectura y escritura de verbos irregulares

Shapiro-Wilk
Sig.  (p
Estadistico | gl valor)
PreLec ,912 25 ,034
PostLec ,810 25 ,000
PreEscr ,967 25 ,580
PostEscr 914 25 ,038

Fuente: Elaboracién de la autora en SPSS.

La aplicacion de la prueba Wilcoxon arrojé los datos de la tabla 16, en donde se observa
que en las variables estudiadas solo existen rangos positivos, es decir, ningun estudiante tuvo

menores puntajes en el post test que en el pre test.

Tabla 3. Rangos obtenidos en la prueba Wilcoxon.

AGLALA ISSN 2215-7360

2023; Enero-Junio. Vol. 14, N°1. PP. 213-234

N Rango promedio | Suma de rangos
PostLec - PreLec Rangos negativos 02 ,00 ,00
Rangos positivos 25° 13,00 325,00
Empates 0°
Total 25
PostEscr - PreEscr Rangos negativos ¢ ,00 ,00
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Rangos positivos 25¢ 13,00 325,00
Empates of
Total 25

Fuente: Elaboracion de la autora en SPSS.
a. PostLec < PreLec
b. PostLec > PreLec
c. PostLec = PreLec
d. PostEscr < PreEscr
e. PostEscr > PreEscr
f. PostEscr = PreEscr

Conclusiones

En esta investigacion se logré el mejoramiento de las habilidades de lectura y escritura
de los verbos irregulares en inglés, por medio de actividades de gamificacion, en los estudiantes
de grado 6° del Colegio Suazapawa. Esto fue posible determinando el conocimiento inicial de
los estudiantes respecto a estos verbos, realizando innovacion en el proceso educativo,
interpretando la accion de los estudiantes frente el uso de la tecnologia y reflexionando sobre
el papel de la gamificacion en la apropiacion del conocimiento de los verbos irregulares.
Alrededor de esto, se explican a continuacion las conclusiones del trabajo.

La mayoria de los estudiantes presentaron debilidades en sus conocimientos de la lectura
y la escritura de los verbos irregulares en inglés, pues 24 de 25 se ubicaron principalmente en
un nivel reprobado (con menos de 60 puntos) de lectura y 21 de 25 estudiantes reprobaron en
escritura. Su vez, solo la mitad de ellos logré demostrar dominio de los componentes de
medicion de estas dos habilidades en pasado simple y presente simple, con porcentajes de
acierto que oscilaron entre el 46.8% y 53.8%. Sus falencias en lectura se hallaron en el uso
adecuado de los verbos irregulares en un texto, y la escritura con fluidez, puntuacion y
ortografia.

En el aula de clase se innovo incluyendo la gamificacién como estrategia pedagdgica, la
cual se implementd con el apoyo de Exelearning, Quizizz y PowerPoint. La gamificacion tuvo
como contexto la historia de extraterrestres y planetas, donde se debian cumplir retos
(resolucion de preguntas y actividades) para poder avanzar. En los estudiantes se observo
entusiasmo, concentracién, autonomia, ganas de aprender inglés y este tipo de verbos.

En la observacién cualitativa de apreciaciones se destaca que 21 de 25 estudiantes
valoran de la estrategia didactica la diversidn que obtienen en el proceso, el aprendizaje de una
forma diferente e interactiva y una mayor motivacion por aprender. Asi mismo, 22 de 25
estudiantes resaltaron diferentes aspectos de la estructura del juego que contribuyeron con su
aprendizaje, como los retos, las preguntas, las actividades y los elementos multimedia. Los
estudiantes recomiendan trabajar en futuras clases la comprension lectora seguir usando las
TIC y la gamificacion, aprender mas sobre los verbos irregulares, seguir trabajando la
memorizacion de los verbos, practicar el habla en inglés, aprender otros verbos (como los
regulares), fortalecer el vocabulario, entre otros.

El papel de la tecnologia y la gamificacion en la apropiacion del conocimiento de los
verbos irregulares y el desempefio de las habilidades linglisticas: escritura y lectura, por parte
de los estudiantes, se hizo evidente con los resultados del post test. La mayoria de estudiantes
(21 de 25 estudiantes) se ubicaron en niveles de aprobado con distincion y mérito, con
incrementos en el nivel de acierto entre el 26% y el 32% frente a los resultados del pre test. En
la prueba de hipdtesis se corroboré que las diferencias de los puntajes obtenidos por los
estudiantes antes y después de la intervencion fue significativa, lo que comprueba que las
actividades de gamificacion mejoran las habilidades linglisticas en inglés: de lectura y
escritura de los verbos irregulares, en los estudiantes de grado 6° del Colegio Suazapawa.
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Los resultados de la investigacion confirman que la gamificacion tiene resultados
favorables en el aprendizaje del idioma inglés y sus competencias linglisticas de lectura y
escritura, como anteriormente lo hallaron Cedefio (2019), Morales y Pineda (2020), pues
favorece el aprendizaje autonomo, el compromiso y la responsabilidad frente a los retos de
adquisicion de nuevos conocimientos. La diversion y el aprendizaje son elementos que no solo
se evidenciaron en la presente investigacion, sino que han sido constantes en otros estudios
como el de Chavez (2019); sin embargo, en este trabajo dicha diversion si favorecid el
aprendizaje de los tiempos verbales de los verbos irregulares. En adicion a lo hallado por estas
investigaciones, se comprobd que la gamificacion y la tecnologia permitio afianzar los
conocimientos previos que tenian los estudiantes respecto al uso de los verbos irregulares y sus
caracteristicas segun el tiempo verbal.

Ademas del aporte directo en el aprendizaje de los tiempos en los verbos irregulares en
los estudiantes de grado sexto, la investigacion les trajo contribuciones favorables a sus
competencias digitales y la motivacion para aprender inglés por su propia cuenta. Para la
institucién educativa, la estrategia didactica de gamificacion en el aula representa una evidencia
de que se pueden dinamizar los curriculos escolares y hacer una apertura paulatina al uso del
juego como elemento central de la ensefianza. En el mediano y largo plazo, la implementacién
de propuestas similares puede conllevar a la mejora de los puntajes de inglés en las pruebas
estatales nacionales.

La investigacion representa un aporte pedagdgico al constatar los beneficios que tiene el
uso de la tecnologia y la gamificacion en la mejora del ambiente de la clase, las actitudes frente
al conocimiento y transformar el rol pasivo, memoristico y rutinario de los estudiantes en su
aprendizaje. Por lo tanto, la estrategia didactica que se aplico en la investigacion puede ser
adaptada por los docentes del area de inglés para desarrollar sus gamificaciones en clase y
observar la direccion de los resultados en el aprendizaje.
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