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Resumen

La siguiente investigacion fue realizada con el objetivo de evaluar el impacto del uso
del videojuego “Trace Effects” en la adquisicion de vocabulario en inglés en
estudiantes de ensefianza media. La muestra consiste en dos cursos de nivel
primero medio del liceo “La Asuncion” perteneciente a la VIl region de Chile. Un
curso actua como grupo control, el que se observa durante las clases de inglés sin
intervencidn alguna; y el otro como grupo experimental, donde se utiliza el
videojuego en clases de inglés durante cuatro semanas. El instrumento utilizado
para medir el nivel de vocabulario de inglés es el cuestionario de seleccion multiple
Vocabulary Size Test que se aplica antes y después de la intervencién. Los
resultados obtenidos indican que no existe una relacion significativa entre el nivel
de vocabulario y el uso del videojuego. Esto podria explicarse debido a factores
externos, que se relacionan con el manejo inadecuado de aparatos electrénicos,
tales como el teléfono celular y el traductor de Google, los cuales estuvieron a
disposicion de los estudiantes durante la realizacién de la investigacion. Pese a
esto, la experiencia de uso del videojuego es evaluada positivamente por los
estudiantes, y se postula como una herramienta relevante para la ensefianza del

inglés como L2 en el contexto chileno.

Palabras clave: Adquisicion de vocabulario, uso de videojuegos en la educacion,
tecnologias de la informacion y la comunicacion, dominio del idioma, aprendizaje

del inglés.



Abstract

The following research was carried out with the goal of evaluating the impact of the
use of the video game "Trace Effects" on the acquisition of English vocabulary in
high school students. The sample consisted of two first-grade classes of the "La
Asuncién” high school in the VIII region of Chile. One class acted as a control group
since it was observed during English classes without any intervention; and the other
was designated as the experimental group where the video game was used in
English classes for four weeks. The instrument used to measure the level of English
vocabulary is the multiple-choice Vocabulary Size Test, which was applied before
and after the intervention. The results obtained indicate that there is no significant
relationship between vocabulary level and video game use. This could be explained
due to external factors, which are related to the inadequate handling of electronic
devices, such as the cell phone and Google translator, which were available to the
students during the research. Despite this, the experience of using the video game
is positively evaluated by the students, and it is also postulated as a relevant tool for

teaching English as an L2 in the Chilean context.

Keywords: Vocabulary acquisition, use of video games in education, Information

Communication Technology Services, language proficiency, English learning.



Capitulo I

INTRODUCCION

.  Introduccion

Dentro de las aulas chilenas, la ensefianza del inglés se complementa cada vez
mas con el uso de herramientas digitales y aplicaciones que refuerzan e incentivan
el aprendizaje del idioma. Es por esto que los profesores de L2 estan
implementando variadas estrategias de ensefianza que incorporan tecnologia

educativa dentro de las aulas.

De acuerdo con la investigacion de Garcia, Pérez & Martinell (2018), la tecnologia
utilizada en el aula ha experimentado una serie de cambios y evoluciones a lo largo
de la historia. Los primeros recursos tecnoldgicos presentes en la ensefianza del
idioma se conocen como tecnologia tradicional (pizarra, papel, lapiz, y libros). Con
el tiempo, la tecnologia educativa evoluciona a la denominada tecnologia “de punta”
(cintas magnéticas de audio, proyectores de video, television y radio). Finalmente,
se desarrolla la tecnologia digital, la cual es mayormente utilizada en la actualidad.
Dentro de la tecnologia digital se encuentran los siguientes elementos tecnoldgicos:
Hardware (computadoras, teléfonos, impresoras, teclados, mouse, pantallas, etc); y
Software (programas, aplicaciones, paginas y servicios de internet, videojuegos,

plataformas virtuales, material multimedia, etc).

Por otro lado, la incorporacion de juegos y practicas ladicas dentro del aula permite
presentar contenidos que se consideran complejos de adquirir de una manera mas
accesible. Este proceso se conoce como Gamificacion, el cual se basa en el uso de
elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no ladicos (Werbach and
Hunter, 2012).



Dentro de las posibilidades que presenta la gamificacion, una de las mas utilizadas
es el empleo de videojuegos para la ensefianza en distintas areas del conocimiento,
desde las matematicas (ej. Matheminecraft) hasta las segundas lenguas (ej. Trace
Effects). Los videojuegos son actualmente conocidos por ser una fuente de
entretenimiento y pasatiempo especialmente para nifios y adolescentes. Sin
embargo, hay diversos estudios que reivindican que los videojuegos también se
pueden utilizar como herramientas educativas ya que, segun Zea, Sanchez y
Gutiérrez (2009), ayudan a mejorar las habilidades cognitivas aumentando la
atencion y motivacion de los alumnos. Por esta razén, es importante que el profesor
aprenda a diferenciar aquellos videojuegos que se utilizan con fines educativos de

los videojuegos de entretenimiento.

Aunque existen algunos estudios previos sobre el uso de videojuegos en la
ensefianza del inglés, no son suficientes para demostrar su eficacia. Por este
motivo, se realizo el siguiente estudio con el objetivo de evaluar el impacto del uso
del videojuego “Trace Effects” en la adquisicidon de vocabulario en inglés en alumnos
de primer afio de ensefianza media. Es importante destacar que el videojuego esta
disefiado para estudiantes entre 12 y 16 afios, lo que significa que su uso es 6ptimo
para el nivel estudiado. El juego consta de 7 capitulos para completar, y ademas
dispone de actividades y otros juegos adicionales que los estudiantes pueden

utilizar como recurso complementario.

La investigacion se realizod en el establecimiento educacional Liceo La Asuncion,
perteneciente a la ciudad de Talcahuano, Region del Bio Bio. La eleccion por el
establecimiento se determina debido a los recursos tecnolégicos que posee, y el
constante uso que se les otorga. Esto significa que la incorporacién de aquella
herramienta favorece al contexto, ya que se caracteriza por ser un contexto

medianamente tecnoldgico.

La intervencion se llevo a cabo en 4 semanas, y tomo lugar en dos cursos de nivel
primero medio, uno en el que se aplico la intervencion y uno que actué como grupo
control. Una vez terminado el proceso y las observaciones correspondientes, se

analizan y comparan los resultados obtenidos.



Este seminario de investigacion se organiza en distintas secciones comenzando con
el primer capitulo que corresponde al marco teédrico, el cual expone todos los
antecedentes que justifican la investigacion. A continuacion, se presenta el marco
metodoldgico, que consiste en el disefio de la investigacion, instrumentos utilizados,
la muestra, el método de recogida de datos y las técnicas de andlisis. En el capitulo
de analisis, se encuentran las respuestas y su interpretacion respectiva. En cuanto
al segmento de discusion, se examina el significado de la informacion recogida
teniendo en cuenta las respuestas de los participantes. Y, por ultimo, se afiaden las

conclusiones de la investigacion y los anexos correspondientes.

II. Objetivos

Il.I Objetivo General

El objetivo principal de la investigacion consiste en evaluar el impacto del uso del
videojuego “Trace Effects” en el vocabulario en inglés de estudiantes de primer ano

medio.

II.I Objetivos Especificos

1.- Medir el conocimiento del vocabulario en inglés de los estudiantes antes y
después de la intervencion con el juego “Trace Effects”.

2.- Comparar los resultados obtenidos entre los dos grupos participantes; uno que
utiliza el videojuego durante las clases de inglés, y el otro que es observado en su
entorno académico habitual.

lll.  Pregunta de Investigacion

¢ Existe un efecto de la aplicacion del videojuego “Trace Effects” en el

conocimiento del vocabulario escrito en inglés de los estudiantes?
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Capitulo II:

MARCO TEORICO

I. ¢Qué son las TICs? Revision del contexto chileno

Segun Tinio (2003), TIC es una sigla que significa “Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion”, y se define como un conjunto diverso de herramientas y recursos
tecnoldgicos utilizados para comunicarse, crear, difundir, almacenar y gestionar

informacion.

Segun la publicacion Agenda Digital Imagina Chile del Ministerio de Transporte y
Telecomunicaciones (2014), Chile ha contado con diversos instrumentos de
planificacion en materia de tecnologia durante las ultimas décadas. La primera
iniciativa se desarroll6 en el Gobierno de Eduardo Frei Ruiz-Tagle estableciendo el
“Libro Blanco” de las TIC, documento que estipula la importancia de la tecnologia
para el desarrollo del pais. Luego, en el Gobierno de Ricardo Lagos se presento la
Agenda Digital 2004-2006, cuya finalidad era contribuir al desarrollo de Chile
mediante el empleo de TIC para incrementar el progreso del sector publico.
Posteriormente, durante el Gobierno de Michelle Bachelet, se cred la Estrategia
Digital 2007—2012, cuyo principal énfasis fue aumentar la conectividad y terminar
con la brecha digital. Bajo este marco se elabora Agenda Digital Imagina Chile 2013-
2020, considerando una estrategia para la inclusion digital y el desarrollo de
servicios y aplicaciones, incorporando los avances tecnolégicos del momento. Cada
etapa contribuyo en distintas medidas al desarrollo digital del pais, partiendo por

establecer y difundir la relevancia de las TIC para el crecimiento de la sociedad.

II. Uso de TICs en el aula
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En el transcurso de las Ultimas décadas se ha podido apreciar un cambio
significativo en la metodologia de la ensefianza gracias a los ultimos avances
tecnoldgicos. Los profesores y los alumnos tienden a utilizar las TICs mas a
menudo, por lo tanto, se puede afirmar que la tecnologia est4d desempefiando un
papel importante en la realizacion de actividades que implican la comunicacion con
agentes externos, la exploracion e indagacion de los alumnos (Hinostroza, Labbé,
Brun, & Matamala, 2011).

De acuerdo a Villegas (2015), el enfoque de la tecnologia educativa ha ido
cambiando con el pasar de los afos. Es por eso que el concepto de “TIC”
(tecnologias de la informaciéon y comunicacion) se actualiza al concepto de “TAC”
(tecnologias del aprendizaje y el conocimiento) con el propdésito de conocer y
explorar los posibles usos didacticos que las TIC tienen para el aprendizaje y la
docencia. Fernandez (2017), en su investigacion determina que cuando una TIC
logra integrarse a los procesos de aprendizaje de una manera estratégica, se
transforma en una TAC, ya que la comunicacion permite lograr aprendizaje y la
informacion, en consecuencia, se vuelve conocimiento. De igual modo, Valarezo y
Santos (2019), concluyen gque el principal objetivo de las TAC es remodelar la
metodologia del empleo de la tecnologia, con el fin de conocer y usar las TIC como

medios didacticos en el aprendizaje y adquisicion de conocimientos.

Si bien ha representado ser un desafio el integrar tecnologia de manera competente
en el aula, la transformacién de la ensefianza ha sido paulatina y con buenos
resultados. Esto se ve reflejado en el sistema educacional chileno, donde desde el
afio 1992 se integré una politica de estado para implementar el uso de las
herramientas tecnoldgicas en las salas de clases, comenzando con el proceso
llamado Proyecto Enlaces, cuyo objetivo consiste en “integrar estas tecnologias
como recursos de aprendizaje y ensefianza para todos los alumnos y profesores de
las escuelas publicas chilenas” (Hinostroza, Hepps & Cox, 2009, p.4). Es por eso
que el Ministerio de Educacion solicito al sistema universitario vincularse con los

colegios para poder realizar las capacitaciones dentro de los establecimientos.
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De acuerdo a Hinostroza, Hepps, y Cox (2009), en el afio 2005, Enlaces termind
como programa ya que mas del 90% de la poblacion estudiantil tenia acceso
potencial a las TIC en sus escuelas y mas del 80% de los profesores habian sido
capacitados para usar TIC de manera administrativa y pedagdgica. El proyecto se
transforma en “Centro de Educacion y Tecnologia de Chile”, y asi toma el rol de
articulador de las politicas publicas vinculadas a la informética educativa. Luego,
en el afio 2007, el gobierno chileno decidi6 aumentar drasticamente la
infraestructura TIC disponible en las escuelas. Asi, “en educacion, enfatiza los
objetivos de que profesores y alumnos cuenten con las competencias digitales
necesarias para un aprendizaje de calidad y que el sistema educativo cuente con

contenidos y modelos de uso que incorporen TIC” (CONICYT-Fondef, 2008, p.3).

Desde el 2007 al 2012, se implementd la iniciativa conocida como Agenda Digital,
la cual se centr6 en reducir la brecha digital entre establecimientos. Sin embargo,
la brecha digital se ha reducido en el plano de infraestructura, pero no en el plano
de los conocimientos, situacién que ha quedado en evidencia en los resultados del
SIMCE TIC 2011 (Villegas, 2015).

Ya en el afio 2013, se elabora la Agenda Digital Imagina Chile, considerando una
estrategia para la inclusion digital y el desarrollo de servicios y aplicaciones,

incorporando los avances alcanzados.

En el afio 2020, los ministerios de Transportes y Telecomunicaciones (MTT) y de
Educaciéon (Mineduc) lanzan el proyecto “Conectividad para la Educacion 2030”.
Iniciativa que busca mejorar el acceso a Internet para alrededor de 10.000
establecimientos educacionales en 2021, y también incrementar las velocidades de
conexion de manera gradual hasta el 2029. Ademas, se incremento la preparacion
docente en mil colegios a lo largo del pais. Eso quiere decir que cerca de 3500
profesores fueron capacitados en tecnologia y manejo computacional. De ese total,
tres mil profesores se capacitaron en programacion educativa (Ministerio de
Educacion, 2020).

Las instituciones educativas tienen el deber de capacitar a docentes en el manejo

de TIC/TAC para que luego puedan transferir este conocimiento a las siguientes
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generaciones de estudiantes, quienes estaran en mayor contacto con las nuevas
tecnologias. “La usanza de las TAC requiere del disefio, implementacion y
evaluacion de actividades que van mucho mas alla del uso instrumental de
artefactos, sistemas y procesos, para apropiar un escenario que favorezca el
interés y la gestion de aprender, ejercitar, ilustrar, proponer, interactuar y
ejemplificar” (Gonzalez, 2021, p.11).

No solo es importante la implementacién de instrumentos con acceso a internet,
sino también tener presente la incorporacion de las TICs en el proceso de
ensefianza y aprendizaje con un enfoque en la inclusiébn de toda colectividad

educativa en pos del progreso en la calidad de la ensefanza.

Segun Albero (2002), para continuar progresando en el uso de las TIC en el ambito
de la educacion, se hace necesario conocer la actividad que se desarrolla en todo
el mundo, asi como los diversos planteamientos pedagdgicos y estratégicos que se
siguen. La popularizacién de las TIC en el ambito educativo comporta y comportara
en los préximos afios, una gran revolucion que contribuird a la innovacion del
sistema educativo e implica retos de renovacion y mejora de los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

lll.  Uso de TICs en la ensefianza de una lengua extranjera.

Dentro de la ensefianza del inglés, se encuentran metodologias que utilizan
tecnologia con mayor regularidad ya que ayudan a los estudiantes a mejorar su
rendimiento. Acorde a Harmer (2001), los programas de computadora usados para
ensefiar una lengua pueden ser utilizados por los estudiantes para estudiar
conversaciones, lectura, practicar gramatica y realizar actividades que incluyan el
uso de vocabulario nuevo, ademas de poder practicar el habla y escuchar dialogos.
Los resultados de la investigacion de Wang (2014) revelan que los profesores de L2
en su mayoria tienen actitudes positivas hacia la incorporacion de la tecnologia en

la ensefianza de idiomas. Esto es un factor importante ya que los profesores
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piensan que la integracion de tecnologia impacta de manera efectiva el desarrollo

de las clases.

De acuerdo a Ammanni & Aparanjan (2016), el uso de las TIC en la ensefianza de
lengua extranjera conlleva multiples beneficios. Segun los autores, con el uso de las
TIC, es posible que alumnos y profesores obtengan la informacién necesaria de
manera inmediata, ademas de trabajar con materiales de calidad, y fuentes
auténticas y actualizadas. De igual forma, para los autores, las TIC proporcionan
innovacion y autonomia, ya que los alumnos buscan constantemente nuevas formas
de aprender. Por otro lado, los autores sugieren que las TIC ayudan a mejorar la
interaccion, la verbalizacion y la participacion en grupos de aprendizaje colaborativo,
es decir, los alumnos pueden compatrtir su trabajo fomentando la diversidad cultural.
En conclusion, la evidencia revisada permite sugerir que la incorporacion de TIC en

la ensefianza de L2 tiene efectos positivos para el aprendizaje del idioma.

Como se mencioné anteriormente, la tecnologia ha tenido gran impacto en la
educacion durante las Ultimas décadas. Por esta razon, los docentes
constantemente actualizan sus metodologias de ensefianza incorporando

herramientas innovadoras, tales como los videojuegos.

IV. Uso de videojuegos en la educacion

Griffiths (2002), que en su investigacion nos presenta una breve vision general sobre
los beneficios educativos del uso de videojuegos, menciona que ademas del valor
de entretenimiento de los videojuegos, estos poseen un gran potencial educativo
positivo. El autor también reafirma que los juegos disefiados para ensefiar una
determinada habilidad o enfrentar un problema en especifico, han sido un aporte
fundamental para la educacién. Ademas, agrega que los estudiantes optan por
utilizar videojuegos como método de aprendizaje debido a que se involucran en
experiencias educativas, y asi también se incorpora el entretenimiento en el proceso

de ensefanza.
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Es evidente que la aplicacion de videojuegos en el aula es de gran utilidad tanto
para los alumnos como para los profesores, ya que contribuye al incremento de
motivacion e interés presentes en el aprendizaje. Segun Ritterfeld & Weber (2006)
para el desarrollo de los videojuegos se enfrentan desafios al momento de identificar
el balance 6ptimo entre contenido de entretenimiento y educacion; sin embargo, los
autores concluyen que los videojuegos que utilizan el entretenimiento para la
motivacion y el reforzamiento, desde una perspectiva pedagogica, son

indudablemente valiosos.

Por otra parte, de acuerdo con Forcheri, Molfino y Quarati (2000), que en particular
examinan el rol que se juega en un ambiente basado en tecnologias para promover
aprendizaje individual, dentro de las capacidades que los estudiantes desarrollan al
utilizar videojuegos en el contexto educativo, se encuentra el poder evaluar
dificultades personales y estrategias de aprendizaje, ademas de tener conciencia
sobre la brecha entre el conocimiento previo y el conocimiento nuevo. También
mencionan que los estudiantes son capaces de identificar objetivos razonables para
lograr el aprendizaje esperado, como por ejemplo tomar decisiones de manera
independiente sobre su propio aprendizaje, utilizando enfoques metodoldgicos, y
fuentes de aprendizaje adaptadas a sus necesidades. Finalmente, sefialan que las
TICs juegan un rol de apoyo valioso al momento de adquirir actitud positiva y
capacidades necesarias para el aprendizaje.

Griffiths (2002) menciona también que juegos basados en video y computador
pueden poseer ventajas que no estan presentes en otras estrategias de aprendizaje.
Por ejemplo, la habilidad de elegir diferentes soluciones a un problema dificil y luego
ver el efecto que esas decisiones tienen en un juego ficticio. Esto permite a los
estudiantes experimentar con resolucién de problemas en ambientes familiares
seguros. Asimismo, de acuerdo a Gros (2007), quien examina la evolucion del
disefio de videojuegos y analiza las mayores contribuciones y caracteristicas de
ambientes educacionales basados en el juego, un ambiente educativo construido
en las propiedades educacionales de los juegos puede mejorar el aprendizaje, ya
qgue los juegos digitales promueven desafios, cooperacion, atraccion, y desarrollo

de estrategias de resolucion de problemas.
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La diversion y la educacion son dos cosas que deben ser incluidas siempre en los
juegos que estén destinados a la ensefianza. Si el juego representa ser lo
suficientemente desafiante e interesante, los estudiantes buscaran poner a prueba
sus habilidades completando los diversos ejercicios o actividades que el juego
presenta. En la implementacion del aprendizaje divertido tenemos la técnica de
aprendizaje conocida como gamificacion, la cual busca utilizar estos dos conceptos

haciendo uso de la mecénica de los juegos para fines educativos.

Deborah Healey (2020), profesora de la Universidad de Oregon y conocida por su
trabajo en torno al uso de la tecnologia en la educacion y como creadora del
videojuego “Trace Effects”, se refiere a la gamificacion como el uso de elementos
de juego en contextos no ludicos. La investigadora estudié como funcionan estos
juegos en otros entornos y coOmo mantienen a la gente comprometida e involucrada.
En la educacion, la gamificacion utiliza "la mecanica basada en el juego, la estética
y el pensamiento de juego para involucrar a las personas, motivar la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas" (Kapp, 2012, p.10). Las mecanicas
basadas en el juego consisten en la incorporacién, el juego en equipo y la
competicion, la realizacion de un reto, la retroalimentacion, y también, sobre todo,
la diversion. Sin embargo, existe un problema cuando los resultados de la practica
no cumplen con las expectativas de los alumnos, bajando su estado de animo si
suspenden un examen o0 no entienden como hacer los deberes. La Teoria de la
Evaluacion Cognitiva (Cognitive Evaluation Theory) de Deci y Ryan (1985),
incorpora la manera en la que el individuo percibe eventos, cuando la gente siente
un sentido de autonomia y competencia en lo que hacen, los motivadores, el
ambiente y los eventos desarrollan motivacién intrinseca. Sin embargo, cuando
estos motivadores se vuelven “controladores” de las acciones de las personas es
menos probable que ocurra motivacion intrinseca, la retroalimentacion positiva y
recompensas que se sienten genuinas funcionan como motivadores. Un sistema de
retroalimentacion o recompensa que se sienta controlador, incluso si es positivo,
puede tener efectos negativos. Una planificacion rigurosa y el prestar atencién al
resultado de aprendizaje ademas de la relacion de competencia autébnoma puede

tener resultados positivos y una motivacion intrinseca a largo plazo.
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En el vasto mundo de los videojuegos existe una gran cantidad de géneros y
subgéneros destinados a un publico especifico que busca vivir nuevas experiencias
dentro de un escenario que les permita tener un total control sobre las acciones que
realizan. Dentro del género catalogado como educativo o de educacion se pueden
encontrar distintos tipos de juegos que cumplen la funcion de ensefiar de manera
didactica una unidad que normalmente puede ser considerada lenta y aburrida o
reforzar ciertas materias con la que los alumnos puedan tener dificultades. Entre
aquellos juegos que se encargan de cumplir este rol tenemos “La Torre del
Conocimiento”, un videojuego dirigido a alumnos de ensefianza béasica el cual tiene
la funcidbn de reforzar los conocimientos de cinco asignaturas: lenguaje,
matematicas, inglés, historia y biologia. El objetivo del juego es llegar a lo mas alto
de la torre, para lograrlo se deben superar los obstaculos de cada piso utilizando los
conocimientos necesarios para superar los puzzles y pruebas que los sabios con su
magia les pondran en el camino. Otro ejemplo de estos juegos es “Inmune Attack”,
el cual fue desarrollado por la Federacion de Cientificos Americanos (FAS) con el
propdsito de ayudar a estudiantes de ensefianza media a afirmar conceptos
quimicos y aprender como funcionan los procesos bioldégicos que detectan y
combaten infecciones. Dentro del juego el alumno estd a cargo de controlar un
nanobot y guiarlo a través de un escenario en 3D de vasos sanguineos y tejido
genético, si este proceso es hecho correctamente el jugador sera capaz de salvar a
un paciente de una infecciébn. Como ultimo ejemplo tenemos el videojuego
“Ancestros: Historia de Atapuerca”, juego para celulares que permite al jugador vivir
como una persona prehistérica en Atapuerca donde conocera como solia convivir
en esos tiempos la sociedad y como era la calidad de vida de este periodo tomando
el mando de un clan y dirigiéndolo acorde el juego lo indique. Este juego esta dirigido
a estudiantes de ensefianza media y fue desarrollado por el Instituto Catalan de
Paleoecologia Humana y Evolucion Social (IPHES) en conjunto con el proyecto
ATAEVE de la Universidad de Barcelona.

En el contexto chileno, los videojuegos educativos son mayoritariamente utilizados
para la enseflanza de asignaturas como historia y ciencias. Como evidencia, en el

afio 2017, se desarroll6 un videojuego llamado “La Ultima Frontera, Juego Histérico”
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para aprender sobre el pueblo Mapuche y su cultura de una manera novedosa.
Como manifiesta Brieger (2017), esta aplicacion educativa permite a los profesores
contar con una herramienta tecnolégica que acerca a los educandos a esa parte

importante de la historia de Chile.

V. Desarrollo cognitivo de los adolescentes mediante el uso de

videojuegos

Conforme a Arslan (2011), la adquisicion de una lengua extranjera ocurre tanto en
ambientes formales (ej. sala de clases), como informales (ej. videojuegos). Ademas,
de acuerdo con Greenfield (2009), los ambientes educativos informales, tales como
television, videojuegos, e internet, estan desarrollando un nuevo perfil de
estudiantes con nuevas habilidades cognitivas. La autora también estipula que los
ambientes educativos informales, aunque se presentan mayormente en contextos
de entretencion, son fuentes de socializacidén cognitiva de gran relevancia para el
desarrollo humano. Asi mismo, los videojuegos permiten que los jovenes puedan
reflexionar sobre valores y conductas a través de su contenido y de las

consecuencias de las acciones que llevan a cabo de manera virtual.

Acorde a Gibbons, Crawford, Crichton y Fitzgerald (2000), estan apareciendo
nuevas oportunidades que presentan distintos tipos de aprendizaje y actividades
sociocognitivas dentro de la educacion formal debido a la nueva dinamica de
aprendizaje virtual. Los autores mencionan 2 consecuencias de comprension sobre
coémo ocurre el aprendizaje; la primera es que nuevas formas de aprendizaje pueden
ser consideradas y potenciadas y que ahora es posible aplicar el conocimiento de
aprendizaje al disefio de contextos virtuales que alientan nuevos enfoques para el
aprendizaje y el pensamiento; la segunda es que escenarios en donde tecnologias
de la informacion y comunicaciéon (TIC) son usadas pueden ser disefiados en
nuevas maneras, esto es que los disefios de las practicas sociales y fisicas de
escenarios en que humanos aprenden pueden ser disefiados para tomar ventaja
del conocimiento que la cognicion es plastica, activa y socialmente implantada. De

los diferentes estudios, los autores reconocen la diversidad de contextos y
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respuestas humanas en relacion a escenarios educativos, que los contextos de
aprendizaje son socio-politicamente situados, pero abiertos al cambio, la plastica,
activa y socialmente implantada naturaleza de la cognicion, interrelaciones
dialégicas y personales entre contexto y cognicién y conocimiento relacionado y
capacidades, entre otras.

Es importante mencionar que todos los estudiantes, incluso aquellos con
necesidades/capacidades educativas especiales, reciben el estimulo visual,
auditivo y sensitivo al momento de interactuar efectivamente con un videojuego. De
acuerdo con Durkin (2010), algunos videojuegos pueden ofrecer una amigable
experiencia sensorial que sea compatible con el educando en términos de
atracciones a repeticion, estimulo familiar o estimulo especial dentro de su control.
Por ejemplo, nifios con autismo son atraidos por animaciones de luces brillantes u
objetos en movimiento que se presentan en el mundo virtual de los videojuegos
(Leekam et al., 2007).

Diversos investigadores han estado interesados en el rol de la dopamina que se
libera al momento de jugar. Alguna evidencia sugiere que durante la accion de jugar
videojuegos se libera dopamina, y mucho mas si el rendimiento mejora (Koepp et
al., 1998). Por ende, la motivacion es crucial al momento de implementar este tipo
de tecnologia en un ambiente educativo. Durkin (2010) afirma también que la
potencial relevancia de los videojuegos para el estudio del desempefio bajo

condiciones motivadoras es convincente.

Los videojuegos en el ambito educacional se relacionan al desarrollo de habilidades
y destrezas como el control psicomotriz, la coordinacion 6culo-manual, el desarrollo
de la capacidad deductiva, la resolucién de problemas, la imaginacion, y el
pensamiento (la comprension, la reflexion, la memorizacion, la capacidad de analisis
y sintesis). Los videojuegos ayudan a los estudiantes a tener una mejor experiencia
de aprendizaje y aproximarla a aquello que resulte valioso en diferentes situaciones
en las que se desenvuelve. Sin embargo, no todos los prototipos de juego logran
captar la completa atencion de los estudiantes. Si el alumno no se ve entusiasmado

por completar el juego, luego de un tiempo pierde el interés y la concentracion, lo
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gue deriva a que no se logre completar el objetivo de aprendizaje (Garcia, Cortés y
Martinez, 2011). Es por ello por lo que se deben desarrollar experiencias educativas
enriguecedoras para los estudiantes manteniendo siempre el componente ludico e

innovador.

Dentro del proceso educativo, la carencia motivacional sigue siendo un
inconveniente que no logra ser abordado con claridad. Ante esta dificultad, Healey
nos presenta la "Teoria de la Autodeterminacion”. Escrita por el educador Richard
Ryan y el investigador Edward Deci (2002), describe tres necesidades humanas
basicas para estar motivado: autonomia (sensacion de tener el control),
competencia (sensacion de construir habilidades y dominio), y relacion (sensacion
de sentirse conectado con los demas). También se centra en el aspecto de
aprendizaje del juego, donde menciona las caracteristicas que debe tener un juego
para funcionar con éxito como mecanismo de aprendizaje. Estas caracteristicas
son: la autonomia, la competencia y la relacién (mencionadas anteriormente), las
recompensas extrinsecas o intrinsecas y el enfoque en los objetivos de aprendizaje,
que pueden ser sociales, conductuales y linguisticos. Ademas, menciona cémo el
aprendizaje basado en juegos es mas dificil de llevar a cabo, ya que tiene como
objetivo una motivacion y un aprendizaje a largo plazo. Es decir, todas las
caracteristicas vistas anteriormente tienen que ser consideradas y aplicadas
durante un largo periodo de tiempo.

Después de una busqueda exhaustiva de fuentes de informacion, es imposible
ignorar la cantidad de autores e investigadores que promueven el uso de
videojuegos para fomentar la adquisicion de habilidades linglisticas. Gomez y
Urraco (2022) en su articulo manifiestan que videojuegos tales como “Los Sims”,
“League of Legends”, “World of Warcraft", “Guess Who?”, y “Simon Says”, aparte
de contener una gran cantidad de vocabulario, crean la necesidad real de
aprendizaje del inglés para comunicarse y coordinarse dentro del mundo virtual que
se presenta. En resumen, estos juegos comparten las mismas caracteristicas que

el videojuego estudiado y utilizado en la presente investigacion, “Trace Effects”.
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VI. Uso del videojuego “Trace Effects” en la enseianza del inglés como

lengua extranjera

Trace Effects es un juego de exploracion y puzles disefiado para estudiantes de
inglés de un rango de 12 a 16 afios aproximadamente. De acuerdo con la pagina
del gobierno de los Estados Unidos (American English, s.f.), Trace Effects es un
videojuego innovador para aprender inglés que permite complementar las clases a
través de aventuras educativas en multimedia 3D interactivas. En el juego, los
alumnos toman un viaje dindmico por Estados Unidos, recorriendo regiones como
Kansas, New Orleans, El Gran Cafén, Nueva York, San Francisco, y Washington,
D.C. Trace Effects expone a los usuarios a la sociedad americana y explora temas
relacionados al emprendimiento, activismo comunitario, feminismo, ciencia e

innovacion, conservacion ambiental y resolucién de conflictos.

En el juego, los jugadores controlan a Trace, un joven viajero del tiempo quien es
enviado de vuelta al presente desde el afio 2045. Al llegar, debe emprender varias
misiones para ayudar a distintos personajes angloparlantes a cumplir metas. Para
completar sus misiones, Trace debe recolectar dos tipos de recursos: verbos y
elementos. Los verbos aparecen en cada nivel como palabras flotantes, como por
ejemplo “deliver”, y una vez Trace las recoge, estas desaparecen del mundo del
juego y reaparecen en su inventario. Los elementos aparecen como objetos

flotantes o0 son otorgados por otros personajes de la historia.

A medida que Trace completa misiones, €l escucha de vuelta de sus amigos en el
futuro sobre los efectos positivos de sus acciones. Los estudiantes juegan cada
capitulo de “Trace Effects” para desbloquear los capitulos siguientes, y parte de la
novela grafica que resume cada capitulo completado. Al final de cada capitulo, los
estudiantes tienen acceso a actividades, como puzzles y sopa de letras, para
practicar el idioma. También tienen la opcién de imprimir un certificado de
finalizacion del capitulo que enlista las habilidades del lenguaje que usaron en el

juego.
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El juego, ademas de proveer una experiencia interactiva en la ensefianza del inglés,
incluye recursos para profesores con enlaces a lecciones, sitios web y actividades
gue los estudiantes pueden usar para tener un mejor desempefio en el juego. Segun
Healey (2020, min. 8:00) "Una de las formas en que los juegos logran este nivel de
participacion y motivacion de los alumnos es por la mecanica (que son los
elementos del juego), la dindmica (la respuesta a los elementos) y el afecto (cémo

realmente se sienten)".

Cuando Healey menciona el juego "Trace Effects" se refiere a como logré que sus
estudiantes jugaran y completaran las tareas, incluso después de terminar la clase
gracias a estos dos factores. En esto "Trace Effects" se destaca por tener aquellas
cualidades, propiedades y usos que lo hacen una muy buena herramienta para la
educacion, la ensefianza y el aprendizaje. El juego consta de una jugabilidad simple,
pero que cumple la funcion de ser una buena herramienta de practica de vocabulario
para los estudiantes gracias a la gran variedad de objetivos que se pueden cumplir
dentro de los capitulos del juego. Cada capitulo provee de nuevos personajes,
misiones y ademas palabras de vocabulario que los alumnos pueden adquirir y
utilizar aprendiendo nuevas formas de formar oraciones, estimulando su

imaginacion al resolver los problemas que se presentan.

En el contexto chileno, una investigacion pionera estudié el impacto de Trace Effects
de manera preliminar. En el afio 2016, alumnos de la Universidad de Concepcién
realizaron una investigacion aplicando el videojuego “Trace Effects” a cuatro
estudiantes de Chile y dos de Finlandia. Se les agrup6 segun su nivel académico, y
luego se les aplicd una pre y post evaluacion de seleccion multiple basada en la
Escala de Conocimiento de Vocabulario. Los resultados de su investigacion
mostraron una mejora relevante en los estudiantes de ambas nacionalidades. En la
encuesta de preguntas abiertas, los participantes manifestaron que “Trace Effects”
representa un excelente recurso pedagogico para el aprendizaje del inglés (Castillo,
Evans y Ramirez, 2016).

En contexto latinoamericano, en el afio 2016, se llevé a cabo una investigacion

ecuatoriana con el objetivo de determinar la eficacia del videojuego “Trace Effects”
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como herramienta didactica en el aula EFL, asi como también su influencia en el
desarrollo del vocabulario de los estudiantes. El estudio se aplicO a veintiséis
estudiantes de secundaria, los cuales fueron expuestos al inglés durante cinco
horas por semana. Para la investigacion, se realizé pre y post test de vocabulario
realizado por la investigadora y con palabras extraidas directamente del videojuego.
Los resultados evidenciaron no so6lo una mejora en el vocabulario de los
estudiantes, sino que también contribuyé a la atencién de los alumnos con el
contenido y a la mejora de su aprendizaje del vocabulario receptivo en inglés. De
acuerdo a la autora, los estudiantes se sentian mas cémodos, motivados e

interesados al aprender utilizando videojuegos. (Ifamagua, 2016)

Ademas, en La Universidad del Valle, Colombia, se llevd a cabo una investigacion
con el uso del juego “Trace Effects”, cuyo objetivo era comprender el potencial que
poseen los videojuegos como herramienta didactica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés. Los participantes de la investigacion son nifios de entre 12 a
15 afos de edad, teniendo en cuenta la percepcion y el desempefio de los
estudiantes. Para ello se hace el uso de encuestas, ademas de pre y post tests
respectivamente. Como fortaleza del videojuego, el autor destaca la motivacion de
los estudiantes, ejercita la habilidad de escucha, ayuda a conocer nuevas palabras,

entre otros. (Torres, 2015)

Capitulo Il
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MARCO METODOLOGICO

La presente investigacion corresponde a un disefio experimental de caracter
cuantitativo que se centra en evaluar la adquisicion de vocabulario de inglés en
estudiantes de primero medio a partir de la utilizacion del videojuego “Trace Effects”.
Como instrumento de medicion se utilizo un cuestionario para medir el conocimiento
general de vocabulario y asi poder comparar los resultados antes y después de la
intervencion. A continuacién, se describen los participantes, los materiales
utilizados, el instrumento de medicion, el disefio de la investigacion, y el

procedimiento que se llevo a cabo para concretar el estudio.

I. Participantes

Los participantes son un total de 74 alumnos pertenecientes a dos cursos de 1ro de
ensefianza media del Liceo la Asuncion, ubicado en Talcahuano. El curso 1° A esta
compuesto de 45 estudiantes divididos entre 20 mujeres y 25 hombres de
nacionalidad chilena exceptuando a una estudiante de nacionalidad venezolana. El
curso 1° D consta de 45 alumnos divididos entre 20 mujeres y 25 hombres, todos
de nacionalidad chilena. No hubo ninguna restriccion entre los participantes, mas
que el requerimiento de la autorizacién firmada por los apoderados y el
consentimiento informado entregado a cada uno de ellos. Cabe destacar que ambos
cursos cuentan con los mismos recursos en cuanto a materiales y acceso a
informacion, ademas de contar con la misma profesora de asignatura, quien pudo
facilitar de gran manera el progreso de la investigacion. El nivel de inglés de los
estudiantes en general es basico (Al), con algunas excepciones de nivel pre
intermedio (A2). Segun las palabras de la profesora, el rendimiento académico en
inglés del curso 1ro A es superior al curso 1ro D, a pesar de realizar las mismas
actividades y evaluaciones. Generalmente, las actividades y evaluaciones se
focalizan en desarrollar las habilidades de listening, writing, reading, y speaking,
ademas de ejercitar estructuras gramaticales y vocabulario. Como ejemplo de estas

actividades se encuentran: guias escritas de vocabulario, grabaciéon de audio de
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lectura de pérrafos y textos, pruebas escritas de contenido gramatical, actividades
escritas y orales de comprension auditiva, disertaciones y/o videos, y actividades

qgue se evaluan de manera digital mediante la plataforma “Google Classroom”.

Para llevar a cabo la intervencién, ambos cursos fueron asignados a distintos roles:
el curso 1° D participo en el juego cada martes durante una hora de clase durante
un periodo de tiempo de cuatro semanas (desde el 16 de agosto hasta el 6 de
septiembre), mientras el 1°A llevo a cabo su horario académico de manera habitual,
realizando actividades tales como una guia para completar usando los verbos en
past simple form o trabajar en parejas para completar una actividad de reading
comprehension en un texto guia, siendo Unicamente observados durante las clases
de inglés en el mismo periodo de tiempo. A ambos cursos se les aplica de igual
manera los cuestionarios correspondientes al inicio y conclusion del estudio, todo
realizado con el consentimiento del director del colegio, director de ciclo, y la

profesora de asignatura.

La motivacion de los alumnos a participar en la investigacion se evidencia debido a
la curiosidad que representa usar un videojuego para aprender idioma. Ademas, el
incentivo de la profesora de inglés fue fundamental para la participacién constante

de los alumnos durante la intervencion.

[I. Materiales

Para llevar a cabo la investigacion, se implement6 el juego “Trace Effects” como
herramienta educativa, juego que fue creado por el gobierno estadounidense para
el aprendizaje y practica del inglés, especialmente disefiado para adolescentes. El
juego consta de 7 capitulos interactivos, 28 actividades de practica, 4 actividades
de practica multijugador, manuales para estudiantes y profesor, sistema de puntaje,

entre otros.

Al comenzar el juego, los alumnos se encuentran con el personaje principal (Trace)

guien puede ser controlado por teclado y mouse para dirigir sus acciones. El juego
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es de formato individual y esta completamente en inglés, tanto en texto como en
audio, lo que pone a prueba la comprension lectora y auditiva de los estudiantes ya
gue deberan prestar atencién a lo que dicen los personajes para completar cada
objetivo. El primer capitulo del juego cuenta con un pequefio tutorial de las teclas
gue se deben usar para mover a Trace y poder interactuar con otros personajes, lo
que facilita a los estudiantes el poder avanzar dentro del capitulo. Una vez dentro
del juego, los alumnos tienen total control sobre el protagonista. Deben entablar
conversaciones con los personajes, quienes en su mayoria otorgan pistas sobre
algo o alguien que se debe encontrar para poder progresar en la historia. Ademas,
dentro del juego se pueden encontrar palabras que se utilizan para completar
acciones o actividades, por ejemplo, si los estudiantes se encuentran con las
palabras "give" o "take", deben usarlas acorde a lo que el objetivo les esté pidiendo
en el momento. Cuando estos objetivos se concretan, el jugador obtiene puntos que,

al final del capitulo, se suman para asi promediar el desempefio del estudiante.

Con relacion a los datos de los participantes, se les solicita indicar el curso al que
pertenecen como Unico dato de identificacion. Para la aplicacion de aquella
herramienta, se solicit6 anticipadamente la sala de computacion equipada de
computadores con acceso a internet. Con la ayuda del profesor de informatica, se
realizo la instalacion previa del videojuego en cada equipo del laboratorio. Conforme
a la aplicacién del pre y post test correspondiente, se requiere de la intervencién de
la profesora de la asignatura de inglés ya que se le envia el link del formulario a su
correo; y ella personalmente envia el link a todos los participantes a través de
“Google Classroom”, plataforma utilizada constantemente en todas las asignaturas
gue se imparten en el establecimiento. De esta manera, la aplicacion del formulario
se logra de manera rapida y eficiente.

Con el fin de archivar cada detalle durante el proceso de intervencién, se elaboraron
bitacoras de observacion compartidas por todos los investigadores a cargo del
proyecto.

. Disefio
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El disefio de investigacion corresponde a un disefio cuasiexperimental de caracter
cuantitativo, el cual se caracteriza por demostrar una exposicion y una respuesta e
hipodtesis para contrastar dos grupos: un grupo experimental, y un grupo control. Al
grupo experimental se le presenté el videojuego “Trace Effects” como herramienta
educativa; y el grupo control, en cambio, no fue expuesto al juego en ningun
momento.

Se determind realizar la investigacion con alumnos de primero medio ya que
corresponde al rango de edad para el cual el videojuego fue disefiado.

Se decide realizar la intervencion en cuatro semanas debido al tiempo limitado de
disponibilidad estipulado por el liceo. Por ese motivo, se seleccionoé el capitulo 1, 3,
5y 7 para poner a prueba con los estudiantes, jugando un capitulo por semana.

A ambos grupos se les aplicé el pre-test antes de comenzar a utilizar el juego;
mientras que el post-test se aplica a ambos grupos luego de haber finalizado la

intervencidn con el grupo experimental.

Como variable independiente se considera la aplicacién del video juego “Trace
Effects”, cuya definicion operacional es el uso del juego en el grupo experimental, y
el no uso en el grupo control, para asi comparar y contrastar los resultados sobre el
desemperio de cada grupo, esperando encontrar diferencias significativas debido al
uso del videojuego. Por otro lado, se considera el vocabulario en inglés de los
estudiantes como variante dependiente, cuya definicion operacional es la variacion
entre el pre y post-test de cada grupo. En la variable dependiente se logra observar
los efectos de la variable independiente, es decir, el impacto de la aplicacién del

videojuego “Trace Effects” como herramienta educativa.

V. Instrumento

El instrumento designado para llevar a cabo esta investigacién consiste en un
cuestionario de seleccién multiple derivado de Vocabulary Size Test (Beglar y
Nation, 2007), adaptado en un formulario de “Google Forms”, que se crea con el fin
de medir el conocimiento general del vocabulario en inglés. El Vocabulary Size Test

esta disefiado para medir la cantidad de palabras conocidas en la primera y segunda
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lengua de un estudiante, y se responde al “seleccionar la mejor definicion o
traduccion de cada palabra entre cuatro opciones” (Nation, 2012 p.1).

El Vocabulary Size Test puede servir una variedad de propésitos. Por ejemplo, el
vocabulary size test puede ser usado para ver si los estudiantes saben suficientes
palabras para desenvolverse en ciertas tareas, clasificar el crecimiento del
vocabulario de los estudiantes, evaluar la medida en la cual cierto programa alcanza
sus obijetivos, elegir el camino instruccional correcto para los estudiantes, y disefar
planes de estudio relevantes, materia, etc. (Beglar, 2010)

Cabe sefialar que el formulario empleado se adaptd de Vocabulary Size Test
manteniendo su estructura y organizaciéon, con el fin de ajustar los temas y

descriptores a los requerimientos de la investigacion.

El cuestionario se elabora completamente en inglés, y consta de 10 preguntas
relacionadas al vocabulario de los distintos capitulos del videojuego. Cada pregunta
contiene 4 alternativas para seleccionar, con 5 diferentes modalidades
implementadas:

e 2 preguntas de Sin6nimos y Antonimos: Consiste en seleccionar entre las
opciones disponibles el sinbnimo o antdnimo correspondiente a la palabra
destacada en la oracion, teniendo en cuenta el contexto en el que se emplea.

e 1 pregunta de uso correcto e incorrecto de palabras: Los estudiantes deben
seleccionar la oracion que contenga el uso correcto o incorrecto de la palabra
destacada en la pregunta.

e 4 preguntas de completacion de la oracion: Los alumnos leen
cuidadosamente la oracion que se presenta en la pregunta y luego
seleccionan la palabra correcta para completar la oracion acorde al contexto.
En algunos casos se debe seleccionar mas de una opcién.

e 2 preguntas de Definiciones: Los alumnos deben encontrar la definicidon
correcta de la palabra destacada, o en el caso contrario, seleccionar la
palabra que corresponda a la definicion.

e 1 pregunta de Traduccion: Los alumnos deben seleccionar la alternativa que

corresponde a la traduccién correcta de la palabra destacada.
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El instrumento utilizado en este estudio se abordé a través del uso de vocabulario
extraido de cada capitulo seleccionado del videojuego. Cabe destacar que el
instrumento y sus modificaciones se realizaron con el fin de adecuar el vocabulario
al contexto estudiado, ya que, segun las palabras de Latorre, Del Rincén, & Arnal
(2021), si se dispone de instrumentos fiables, como por ejemplo una encuesta
validada, no se debe optar por preparar un cuestionario propio, sin embargo, puede
haber circunstancias en las que si es recomendable, por eso se debe explicar los
motivos al utilizar ciertas técnicas y por qué se opta por ciertos instrumentos.

Es por ello que se toma la decision de ajustar el instrumento utilizado con el fin de
lograr recoger la informacién requerida de manera eficiente.

Como ejemplo previo, se encuentra el estudio realizado en Ecuador en el afio 2016,
cuyo instrumento fue disefiado por el investigador sin proceso de validacion. La
investigadora aplic6 un Pre-test para ver el nivel de los estudiantes. Al final de
aguella investigacidon se aplicd un post-test también disefiado por la investigadora,
para evaluar el vocabulario practicado y aprendido a través del videojuego “Trace
Effects”.

V. Procedimiento

El objetivo de este estudio es evaluar el impacto que genera el uso del videojuego
“Trace effects” en la adquisicidon de vocabulario en inglés en alumnos de primero de
enseflanza media. En este marco se define como unidad de analisis al
establecimiento educacional Liceo La Asuncion perteneciente a la ciudad de
Talcahuano. En este caso, la poblacién que conforma el conjunto total de la unidad
de analisis corresponde a los estudiantes de los cursos 1°A y 1°D de ensefianza
media. Se selecciona a estos cursos como muestra debido a que la clase de inglés
de cada curso corresponde a dos horas pedagogicas seguidas en un mismo dia,

ademas de compartir a la misma profesora de asignatura.

La investigacion comienza con la solicitud de autorizacién al establecimiento
mediante cartas de presentacion dirigidas a la rectoria y al director de ciclo

correspondiente. Una vez obtenida la autorizacion, los investigadores se presentan
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al establecimiento para conocer a la profesora de inglés del nivel y acordar con los
horarios de intervencién. Dicha intervencion toma lugar dentro del horario de clases
del dia martes. En el curso experimental 1°D, la intervencion se realiza durante la
primera hora de clases de la asignatura (8:00 a 8:45 am). Mientras que el curso 1°A,
se observa durante una hora pedagdgica (9:50 a 10:35 am) sin intervencion alguna.
Después de las presentaciones correspondientes en ambos cursos, se entregan
dos autorizaciones que informan al apoderado y al alumno sobre la investigacién

solicitando su permiso de participacion.

Antes de comenzar el estudio, a ambos cursos se les aplica un test formulario de
vocabulario (Vocabulary Size Test) con el fin de medir el conocimiento general de
inglés. Previo a la aplicacion del pre-test, se les explicd a los participantes que el
test no afectaria su desempefio académico, y que el instrumento se utilizaba
netamente para recopilar informaciéon de forma andnima. El test se aplicé en la
misma sala de computacién en la cual iba a ser implementado el videojuego “Trace

Effects” durante las siguientes semanas.

El siguiente paso consiste en introducir a los estudiantes al mundo del videojuego
“Trace Effects”, en donde clase a clase fueron expuestos a esta herramienta
educativa. En un total de 4 horas pedagdgicas a lo largo de 4 semanas, los
estudiantes tuvieron la oportunidad de explorar el videojuego y sus diferentes
capitulos. Mientras que el grupo control llevé a cabo las clases de inglés de manera
habitual. Durante la primera semana, los alumnos fueron llevados a la sala de
computaciéon para completar el Pre Test, y trabajar en una guia digital escrita de
completacion con el fin de obtener puntaje adicional para la evaluacion. A la semana
siguiente, los alumnos realizaron una actividad con material audiovisual relacionado
a un extracto de pelicula. Después, en la tercera semana, la profesora utiliza la hora
de clase para retroalimentar a los alumnos sobre su desempefio en la evaluacion.
Finalmente, en la dltima semana, los alumnos completaron el Post Test en la sala
de computacion. Y realizaron una actividad en una presentacion powerpoint sobre
"conectores" por medio de la plataforma Google Classroom. Las actividades

constan de: completar oraciones, unir conceptos y escribir un parrafo.
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Al final de la investigacién, fue aplicado el Post-test a ambos grupos, el cual se
compone de las mismas preguntas del pre-test, para asi poder ver las diferencias
entre ambos cursos. Previo a la aplicacion del test, los alumnos fueron nuevamente
informados sobre la nula influencia de los resultados en el desempefio académico,
ya que, durante la aplicacion del Pre-test, se detecté el uso de traductor, hecho que

consecuentemente puede afectar los resultados y analisis finales del estudio.

Durante la intervencion, los participantes se dedicaron a usar los equipos de
computacion durante la primera hora de clase de inglés para jugar el videojuego
“Trace Effects”. Antes de comenzar, la profesora se hacia cargo de revisar si habia
alguna tarea o trabajo pendiente, ya que, en ciertas ocasiones, algunos alumnos
dedicaron esa hora a completar actividades y/o evaluaciones correspondientes a la
asignatura. En la sala de computacién, los alumnos toman lugar en cada uno de los
computadores disponibles, donde de manera individual juegan varios capitulos del
juego durante un transcurso de cuatro clases seguidas, una vez a la semana. Fue
relevante que los alumnos utilizaran audifonos durante la hora de juego ya que el
uso de audio era crucial para escuchar el didlogo de los personajes y lograr los
objetivos a completar. La recoleccién de datos se realiz6 mediante una bitacora en
la cual se escribieron los avances de los alumnos en cada clase, incluyendo notas
sobre su comportamiento durante las intervenciones, que tanto avanzaron, si logran

entender instrucciones, si reciben ayuda externa para completar el juego, etc.

Capitulo IV:

RESULTADOS

Como ha sido mencionado en capitulos anteriores, el objetivo de la investigacion ha
sido el encontrar evidencia de los efectos causados por el uso del videojuego “Trace
Effects” en el vocabulario inglés en alumnos de los niveles de primero medio en un

entorno educacional chileno. Para ello, se utilizaron técnicas de investigacion
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experimental de caracter cuantitativo, mostrando resultados en un analisis

estadistico mediante el uso de Welch Two Sample T-Test y graficos.

I.  Andlisis de Datos

Dentro del andlisis de los datos recolectados dentro de la investigacion, se destacan
datos que denotan una diferencia en desempefio en ambos cursos antes y después
de la intervencion. Los valores dentro de este andlisis fueron obtenidos gracias a la
“Prueba T de Welch” o “Prueba T de varianzas desiguales”. Esta prueba es de las

mas utilizadas en estadistica para comparar y medir resultados entre dos grupos.

Comenzando con el analisis de diferencias entre el pre y post test dentro del mismo
grupo, el curso 1ro medio A (grupo control) presenta una diferencia marginalmente
significativa (p=0.05503), como se muestra en la Tabla n°1, en la que el post-test
muestra resultados descendidos comparado con el pre-test, como podemos ver en
la Tabla n°2. En tanto el curso 1ro medio D (grupo experimental) presenta una
diferencia estadisticamente significativa entre ambos tests aplicados, huevamente
con peores resultados en el post-test. Es importante mencionar que ambos grupos

tuvieron un bajo rendimiento en el post-test, como se muestra en la Figura 2.

En el analisis de diferencias en pre-test entre grupos, se observa una diferencia
numérica con un menor rendimiento en el curso 1° D, que no resulta
estadisticamente significativa (Tabla n°2, Figura 1). En lo que respecta al post-test,
se observa una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos, como se
muestra en la Tabla n°3. El grupo control obtuvo un mejor resultado en el Post-test

que el grupo experimental, como se puede apreciar en la Figura 2.

Tabla n°1. Analisis de diferencias entre pre y post-test dentro del mismo grupo.

Curso Pre-test |Post-test p value

lero A (grupo control) 0.5171429|0.4441176 |0.05503
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lero D (grupo experimental) [0.4684211 [0.3702703 |0.006407

El grupo control presenta una diferencia marginalmente significativa, el post-test muestra resultados
descendidos comparado con el pre-test. El grupo experimental presenta una diferencia
estadisticamente significativa entre ambos tests aplicados, nuevamente con peores resultados en el
post-test.

Tabla n°2. Analisis de diferencias en pre-test entre grupos.

Curso Pre-test p value

lero A (grupo control) 0.5171429

lero D (grupo experimental) 0.4684211 0.1889

Se observa una diferencia numérica con un menor rendimiento en el grupo experimental, que no
resulta estadisticamente significativa

Tabla n°3. Analisis de diferencias en post-test entre grupos.

Curso Post-test p value

lero A (grupo control) 0.4441176

lero D (grupo experimental) (0.3702703 0.04563

Se observa una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos.

Figura 1. Distribucion de los resultados en el Vocabulary Size Test por curso (Pre-test)
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Se observa una diferencia numérica con un menor rendimiento en el grupo experimental, que no
resulta estadisticamente significativa.

Figura 2. Distribucién de los resultados en el Vocabulary Size Test por curso (Post Test)
Resultados Post-test

1.00-
0.75-
0.50-

Promedio

0.25-

1A 1D
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Ambos grupos tuvieron bajo rendimiento en el post-test. El grupo control obtuvo un mejor resultado
en el post-test en comparacion al grupo experimental.
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Capitulo V:

DISCUSION

A continuacion, se discuten los resultados encontrados en la investigacion respecto
a bibliografia recopilada. Como se mencioné en el capitulo anterior, en el andlisis
de resultados obtenidos por “La Prueba T de Welch”, en el pre-test se observa una
diferencia numérica con un menor rendimiento en el curso lero D (grupo
experimental) comparado con el lero A (grupo control) que no resulta ser
estadisticamente significativa. Por otra parte, ambos grupos obtuvieron resultados
descendidos en el post-test a comparacion del pre-test. Sin embargo, el grupo

control obtuvo un mejor resultado en el post-test que el grupo experimental.

Durante la aplicacion del pre-test, se observo un intento desmesurado de los
estudiantes por lograr obtener un buen porcentaje de respuestas correctas haciendo
uso de la tecnologia a su disposicion. Segun Duff (1985), “la traduccion es ignorada
como una actividad valida para aprender y mejorar el lenguaje. E incluso cuando no
esta permitida, se tiende a no solo usarla para la ensefianza del lenguaje, sino que
para la evaluacion” (p. 5). A partir de la observacion, se piensa que el principal
motivo de los estudiantes para usar el traductor es simplemente el hecho de creer
gue su participacion en el estudio tendra repercusion en sus resultados académicos.
De acuerdo con los resultados de la investigacion de Calis y Dikilitas (2012), se
menciona que, en los primeros pasos del aprendizaje de una L2, es comun traducir
naturalmente para determinar si la comprension y el conocimiento se cumplen

satisfactoriamente.

Sin embargo, finalmente al comprender que los resultados de los tests no afectarian
su desempefio en la asignatura, optaron por responder el post-test de manera mas
aleatoria sin usar Traductor Google, empeorando asi su desempefio. Segun Nation
(2012), “la validacion de cualquier test depende, fuertemente, de cuan seriamente
los alumnos se toman el test. Si ellos simplemente pasan por él mientras juegan en
sus celulares, los resultados no tendran sentido” (p.5). Por esta razén, se concluye

36



gue el uso de aquellas herramientas electronicas impide una interpretacion valida
de los resultados obtenidos en el estudio, ya que la mayoria de los alumnos optaron

por no contestar las preguntas de manera consciente desde un principio.

Luego de analizar los datos obtenidos en ambos tests, y comparar sus diferencias,
los resultados manifiestan un empeoramiento en el desempefio de ambos cursos
participantes. De acuerdo con el analisis de las condiciones de aplicacion del pre y
post-test, el declive en los resultados podria explicarse por manejo inadecuado de
celulares y aplicaciones de traduccion, los cuales estuvieron a disposicion durante
la realizacion de los tests dentro de la sala de computacion debido a la creencia de
los estudiantes que el test seria considerado como una evaluacién sumativa en la
asignatura. Hardini y Dewi (2021) en su investigacion concluyen que el uso de
Traductor puede ayudar a mejorar la capacidad de inglés de los alumnos y aumentar
su confianza durante las clases, sin embargo, la comodidad al utilizar esta
herramienta puede ser contraproducente, ya que sin la supervision adecuada, su
uso se transforma en una adiccion incontrolable. Por este motivo, el uso de aquellas
herramientas se considera como detonante del posterior bajo rendimiento de los
alumnos. Cabe resaltar que, a pesar de explicar previamente a los estudiantes que
su participacion en el estudio es voluntaria, y los resultados no afectan sus
calificaciones en la asignatura de inglés, ellos de igual manera optaron por utilizar
la herramienta de Google Traductor u otras aplicaciones de traduccion para
contestar el pre-test apropiadamente. Por ende, para el post-test, nuevamente se
menciona que los resultados no constan de calificacién ni afectarian su desempefio.
Eso provocd que el uso de esas herramientas disminuyera, y eso explica las
diferencias en resultados que no corresponden a los resultados esperados en la

investigacion.

No obstante, la experiencia subjetiva de la intervencion refuerza la idea que los
videojuegos presentan un potencial positivo al incrementar el interés de los
alumnos. Como dice Griffiths (2002), el juego adquiere un valor de entretenimiento
atractivo para los estudiantes. Esto hace que los alumnos se involucren en sus
experiencias educativas y logren ser mas participativos en el proceso de ensefianza

a través del entretenimiento. Consecuentemente, dentro de lo experimentado en la
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investigacién también se refuerza la idea de Ritterfeld & Weber (2006), quienes
seflalan que, para incrementar la motivacion y el reforzamiento, los juegos que

involucren entretencién son indudablemente valiosos.

Por otra parte, en las diferentes intervenciones con el grupo experimental, pudimos
ser testigos de cdmo los estudiantes son capaces de fijar objetivos durante la
aplicacion del juego, ya que muchos establecieron como meta el completar mas de
un capitulo por clase, por ende, adquirian una actitud positiva frente al aprendizaje.
Ademas, pudimos observar el trabajo colaborativo entre ellos, ayudandose entre
sus pares al momento de jugar y tener cualquier inconveniente durante el transcurso
del juego. En general se observé un ambiente sumamente colaborativo entre los
participantes de este grupo. Esto se debe al incremento de la motivacién, como
dicen Forcheri, Molfino y Quarati (2000). Asi como también encontramos situaciones
de trabajo en equipo o pareja, en donde los alumnos se ayudan mutuamente y
resuelven situaciones de problema, promoviendo cooperacion y desafios (Gross,
2007).

Igualmente, al ser “Trace Effects” un juego que, ademas de contenido presenta
valores y cultura, los estudiantes se ven inmersos en un ambiente educativo virtual
en donde pueden analizar y reflexionar sobre los valores y conductas, como también
analizar las repercusiones que tiene la toma de decisiones en el juego al momento
de ayudar al personaje principal a tomar estas decisiones y ver los efectos

posteriores (Greenfield, 2009).

Capitulo VI:

CONCLUSION: LIMITACIONES Y PROYECCIONES

A partir de los resultados obtenidos, y los hechos ocurridos en el transcurso de la
investigacion, no es posible concluir si existe 0 no un impacto en el vocabulario en

inglés de estudiantes de primer afio medio después de utilizar el videojuego “Trace
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Effects”. No obstante, se logr6 medir el conocimiento del vocabulario en inglés de
los estudiantes antes y después de la intervencion con el juego, y de igual manera

se compararon los resultados obtenidos entre los dos grupos participantes.

En resumen, el objetivo principal de la investigacion se vio alterado por factores
externos tales como el uso de dispositivos moviles y/o traductor al momento de

responder los cuestionarios correspondientes.
I. Limitaciones

Como se ha mencionado previamente, el principal motivo para realizar este estudio
consiste en analizar los efectos de la aplicacién del videojuego “Trace Effects” en
alumnos de un nivel especifico. Para esto, se selecciond un instrumento y se
aplicaron las evaluaciones requeridas para llegar a un resultado final concreto.
Desafortunadamente, existieron limitaciones que no permitieron que el objetivo se
cumpliera de manera 6ptima, ya que los resultados se vieron alterados por el uso
de celulares y Google traductor al momento de aplicar el pre y post test. Por
consiguiente, los resultados de los tests no son fiables ni relevantes para el anélisis
de la intervencién. Sin embargo, fue posible evidenciar que el videojuego
efectivamente motivo a los alumnos al momento de utilizarlo. Es probable que el
uso de traductor se debe a la vision que los estudiantes tienen del aprendizaje, lo

cual esta directamente relacionado a las calificaciones.

. Proyecciones

Los profesores constantemente buscan innovar en nuevas formas y métodos de
ensefianza con el fin de motivar a los estudiantes a aprender el idioma. Por ese
motivo, la tecnologia se ha transformado en una herramienta fundamental para
llevar a cabo el proceso. De eso se desprende el hecho de poner a prueba nuevos

proyectos para poder comprobar su eficacia dentro del ambito educativo.

Se decidié realizar la presente investigacién utilizando el videojuego “Trace Effects”

especialmente creado para el aprendizaje del vocabulario en inglés, y asi también
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poder incentivar el uso de nuevas herramientas en la ensefianza de L2. El principal
objetivo es evaluar el efecto que produce el uso de las herramientas tecnologicas

en la ensefianza de una lengua extranjera.

Como investigadores y futuros docentes, esperamos que las nuevas herramientas
educativas sean lo suficientemente funcionales y practicas al momento de
implementarlas. Asi también, se mantiene la expectativa de lograr que la educacion
chilena se enfoque en la dindmica, quitando la idea de evaluar el desempefio
Gnicamente con calificaciones numeéricas; y que los estudiantes sean conscientes
de que el aprendizaje es un proceso paulatino que requiere de constante estudio,

ejercicio, y experiencia, pero sobre todo, de gran voluntad.

A pesar de las limitaciones que se presentaron, esperamos que este proyecto sirva
de ayuda en futuras investigaciones, considerando nuestro entorno y ambiente
educativo, para asi llevar a cabo un procedimiento que sea 6ptimo y logre reflejar

los objetivos y resultados que se esperan al momento de finalizar el estudio.
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TeAaraep’e MANILHIA

Teachers, Welcome to Trace Effects!

The Department of State welcomes you to this immersive, game-based
Innovatve learning experience we have created and called Trace Effects.

Trace Effects combines key elements to help young people learn English in a
virtual reality game environment. We invite you to use this manual to develop
ways to help your students learn English and apply it to their lives. Teaching
with Trace Effects will take planning and creativity. We hope you and your
students will enjoy the process of discovery it allows.

Trace
| Effects
Curiosity : LEARNING
Teacher | Engaging
= Guidance Space & Language
Motivation : P Use
i
‘«\ //-’/ v
Sit” Trace
Learner Characteristics | Effects
Students will develop their language in:
* Listening
¢ Speaking Students will explore these themes:
* Reading * Environmental Conservation
* Writing * Empowering Women
* Grammar * Science and Technology

* Community Activism
* Entrepreneurship
* Conflict Resolution



Dear Students,
Hi, I'm Trace! Welcome to my game!

| am from the future and | need your help. My time
machine has broken, and | cannot return to my own
time until | complete seven missions.

You can help me complete my missions and have
adventures all over the United States. In each
chapter of the game, we travel to a new place.
Together, we go to Kansas, New Orleans, the Grand
Canyon, San Francisco, New York City, and
Washington, D.C. 1am really excited to go to all
those places and learn about the United States. We
will learn about things like different foods, the
environment, music, and science. | am also excited
for you to meet my friends so that we can work
together.

When | first come from the future, | meet Professor
Peterson, Eddie, and Kit. They help me throughout
the whole game. They tell me where to go for my
missions and they help me get to each new place.
Professor Peterson also tries to fix my time machine so that | can go back home. In each
chapter | meet many other friends as well.

I need your help in the game, too. |1 need your help to decide what to say to all the
people | meet. Please pay attention to the actions and missions | have to complete and
notice whom I should talk to. Then you can help me choose things to say that are polite
and will help me complete all my objectives. You will find things to help you in the
game, so be sure to explore around and to talk to as many people as possible.

Thanks for helping me so | can return to the future. | am excited about working
together! Maybe you can write me a note to tell me about your adventures in Trace
Effects.

Sincerely,

Trace



Characters
There are four main characters throughout the seven chapters: Trace, Professor Peterson,
Eddie, and Kit.

Trace

is the main character
and the one that the
students control. The
different people Trace
meets and the places
he goes can be good
conversation topics for
students.

Eddie

helps Trace
throughout the
game by helping
him figure out
where he needs to
go to complete the
missions.

Professor

Peterson

helps Trace
communicate with
the future to figure
out what he needs
to do to get home.

Kit

is Eddie’s sister
and also helps
Trace complete his
missions so that he
can return to the
future.
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Chapter Title, Themes, and Locations

Introduction, p. 14

Chapter Title Themes/Topics Location
Chapter Helping Chef |+ American university campus life Great Plains
1 Mark *  American university services University, Kansas,
+  Diversity of American people and D5A
groups
Chapter | The Farmers' | * Health and nutrition A small town in
2 Marketand |+ Democracy Kansas, .54,
Emma Fields | + Megotiation and collaboration
*  Journalism
Chapter | Saving Music | * Community activism Mew Orleans,
3 in Mew +  Fundraising Louisiana, U.5A.
Orleans
Chapter | The *  Environmental activism The Grand Canyon
4 Environment |+ Community activism Mational Park,
Arizona, USA
Chapter | The Big * Entrepreneurship MNew York City, New
5 Apple +  Identifying and working toward goals | York US.A.
Adventure *  American holiday: Thanksgiving
Chapter | Collaborating | »  Teamwork San Francisco,
b in California *  Sripnee and innovation L'alifurnia. UsA
Chapter | Capital *  Non-violent communication Washington, D.C,
7 Challenges +  Mutual understanding and UsA
cooperation
+ Diplomacy
+  Leadership
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Game Resources
There are 11 main resources in Trace Effects that can help students while they
play.

1. Map: Students can press the "M” key in order to access a map. . The yellow
arrow shows where Trace is and which direction he is pointed in.

2. Compass: Along with the map, the compass in the upper right side of the
screen can help students figure out where they are in the game and where
to go.

3. Objective Box: The objective box on the rlght of the screen is always there am:l it
tells the student what their immediate goal is. .

4. Game Statistics: Students can click on the Statistics icon on the left to
see information on how well they are doing with game points and
language objectives.

5. Inventory Box: The Inventory box on the left shows students what words or
items they have collected, such as Trace's student 1D or words such as “Give” or
“Show."

screen to see what the characters have said already in the game. Thisis
particularly useful for parts where Trace needs to follow specific directions or if
students have a difficult time understanding.

7. Notes Feature: Students can use the Notes feature on the left of the screen to type n

6. Dialogue History: Students can click on the Dialogue History box on the left of the n

notes to remember for later. For example, they can write what Trace needs to do in
order to complete his mission.

8. Dictionary: Students can click on the Dictionary icon on the left to look up words.
They can also then copy and paste the words into the Notes feature so that they can
study them later.

9. Points: Students can look at the points they receive in order to determine how well they

1650 PTS

are doing in the game. Polite responses and polite questions
receive the most points. Asking off-topic questions, walking
away from someone without speaking, or not being polite can
result in a loss of points. When students choose a preferred response and receive
points, the game makes a success sound.

10. Character Involvement and Emotion: Students can
look at the lower left corner in order to see which
character is speaking and how that character feels.
Possible emotions are happy, suspicious, curious,
confused, sad, etc. The Emotion Box can help students
decide what Trace should say.

Trace Effects Teacher’s Manual Part I: Gaming in Education
U.S. Department of State | americanenglishstate gov | englishprograms.state.gov

Introduction, p. 16

11. Character Feedback: Characters provide feedback to Trace. If Trace is not polite, the
character he is talking with will answer in an impolite way. If Trace does not say the
preferred response, players will not hear the success sound or receive maximum points.
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Practice topics

Introduction, p. 23

Following is a list of the Language Practice Exercises with their topics and language points.

Chapter and Skills
Exercises Topic of Chapter Language Practice Exercise Practiced
Chapter 1 Helping Chef Mark
Exercise 1 | Matching activity - students practice colors and clothes Reading
vocabulary, matching listening descriptions with characters | Listening
Exercise 2 | Matching activity - students review phrases and Reading
vocabulary, characters, and actions
Exercise 3 | Multiple choice activity - student review events from the Reading
chapter
Exercise 4 | Ordering of events activity - students practice Listening
chronologically ordering events of the story
Chapter 2 The Farmers' Market and Emma Fields
Exercise 1 | Fill in the blank matching activity - students practice verbs, | Vocabulary
based on events from the chapter Reading
Exercise 2 | Multiple choice sentence completion of the song Listening
“Localvore” by Zach Ladin - students practice prepositions, | Reading
verbs, nouns, determiners
Exercise 3 | Multiple choice listening activity - students listen to audio | Listening
from the game and identifying the most polite request form | Reading
Exercise 4 | Multiple choice sentence completion - students practice Reading
prepositions of locations
Chapter 3 Saving Music in New Orleans
Exercise 1 | Multiple choice sentence completion of the song “Good Listening
Morning New Orleans” by Kermit Ruffins —students Reading
practice prepositions, verbs, nouns, and determiners
Exercise 2 | Matching verbs and linking words sentence completion - Vocabulary
students practice conjunctions, prepositional phrases, and | Reading
transition words
Exercise 3 | Fill in the blank conjunction exercise — students practice Reading
using the conjunctions “so,” "but,” or “because” Writing
Exercise 4 Sentence completion listening activity — students practice | Listening

Trace Effects Teacher's Manual Part I: Gaming in Education

1.5, Department of State | americanenglish.state gov | englishprograms.state.gov

Introduction, p. 24

verbs, nouns, and pronouns

Writing
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Chapter 4

The Environment - Arizona

Exercise 1 | Order of events activity - students practice chronologically | Reading
ordering events of the story
Exercise 2 | Multiple choice chapter review - students review events of | Reading
the chapter via questions, sentence completion, and
true/false
Exercise 3 | Matching activity chapter review - students practice Reading
conditional clauses
Exercise 4 | Multiple choice sentence completion - students practice Reading
verbs, prepositions, and determiners
Chapter 5 The Big Apple Adventure- Thanksgiving
Exercise 1 | Matching activity character review - students match lines | Listening
of dialogue to the correct character
Exercise 2 | Multiple choice matching activity - students practice Listening
matching a character’s voice to a question on the screen Reading
about family relationships in the chapter.
Exercise 3 | Fill in the blank listening activity - students practice Listening
adverbs, prepositions, and conjunctions Reading
Writing
Exercise 4 | Fill in the blank — students practice auxiliary verbs Listening
Reading
Writing
Chapter 6 Collaborating in California- Science and Technology
Exercise 1 | Matching activity dialogue review - students review Listening
dialogue and characters from the chapter
Exercise 2 | Multiple choice listening activity - students practice Listening
identifying polite form Reading
Exercise 3 | Ordering of events activity - students practice Listening
chronologically ordering events from the story based on
audio clips from characters
Exercise 4 | Matching activity sentence completion - students practice | Reading
matching clauses and sentence structure and meaning
Chapter 7 Capital Challenges- Mutual Understanding
Exercise 1 | Matching activity - students review people and places Reading
found in the chapter
Exercise 2 | Multiple choice listening activity - students practice Listening
identifying the most polite or formal form Reading
Exercise 3 | Fill in the blank sentence completion - students practice Listening
listening and verbs Reading
Writing
Exercise 4 | Matching activity - students review all the chapters of the | Reading

game Trace Effects

52



Vocabulary Test

Instructions: Answer the following questions.

Class = = Respuesta corta

Texto de respuesta corta

ID o Obligatorio

B @

11 2

1. "The student pregram will be presented in the university quad”.

Choose the correct synonym of the word QUAD.
Theater
Gym
Courtyard

Hall

2. Select the sentence that is using the verb LEAVE incorrectly. *
The bus leaves in five minutes.
The company will finally leave my mail today.
Why don't you leave the kids with me on Friday?

11l never leave you

WEBF®e

3. He said he will us money, but we have to pay him back before the end of the

month.

Borrow

Sell

Show

Lend

4. Whatis an antonym of the word FLOURISHING? *

Declining

Successful

Booming

Prosperous

5.-You need to three numbers from 1to 10

- Come here and your ice cream.

Chaose/Pick

Pick/Pick

Pick/Choose

Choose/Choose

mEPBF®e

o R
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6. Which definition does not correspond to the meaning of HAND OVER? *

O To pass
O To
() Togive

() Totakethe

7. "Receive something from someone with the intention of giving it back after a period of time.”

The definition corresponds to:

) Provide
) Bormow
) Lend
() Take

8. Which of these translations corresponds to the verb FILL? *

() saturar
() Distribuir
() completar

O Llenar

9. - The fire exit doors are when a fire alarm is triggered.  *
-Howcanl my if 1 have the

() Unlocked/Unlock

() Unlocked/Open

) Opened/open

O Opened/Unlock

10. It's raining outside. Put your jacket
i
)on
) at
. For
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& | Facultad de
.)- | Educacion

Universidad Catdlica de la Santisima Concepcién

v

i

DEPARTAMENTO DE FUNDAMENTOS DE LA PEDAGOGIA
Concepcién, 17 de mayo de 2022

Senora

Maria Isabel Zufiga

Directora Liceo La Asuncion

Presente

De nuestra consideracion:

La Universidad Catdlica de la Santisima Concepcion, a través del Departamento de Fundamentos de la
Pedagogia, lleva adelante el proceso de construccién del Seminario de Grado de los estudiantes de
Pedagogia, que constituye un proceso riguroso de investigacion educacional aplicado a la realidad local,
con alto valor formativo para instalar en los estudiantes de pedagogia las competencias investigativas
que, a futuro, requeriran en el ejercicio de su practica profesional.

En este proceso se pretende indagar en los diferentes planos de la realidad educacional de los
establecimientos educacionales de la region, con el fin de obtener informaciéon objetiva y
cientificamente trabajada que puede ser de mucha utilidad para su establecimiento educacional, en
tanto que podria colaborar a la toma de decisiones tanto de tipo administrativas como pedagdgicas.
Cabe senalar que la informacién obtenida es de absoluta confidencialidad para los colegios.

Por lo tanto, es de vital importancia para nuestras alumnas investigadores, contar con su aprobacién
como Director/a, para desarrollar parte de su estudio en su prestigiosa institucién.

El tema a investigar en esta oportunidad es: "Estudio de caso sobre los efectos de la implementacion
de nuevas herramientas tecnoldgicas para clases de inglés en nivel primero medio del liceo La
Asuncion" y los estudiantes de Pedagogia responsables son: Constanza Padilla Herndndez, RUT
19331315-9, Daniela Mellado Andrade, RUT 19835215-2, y Danilo Gonzalez Seguel, RUT 18805931-7,
siendo asesorados por la académica de nuestra Facultad de Educacidn: Sra. Lucia Castillo Iglesias
(email: lucia.castillo@ucsc.cl; Teléfono: 41-2347119).

Por la presente, expresamos a usted nuestros mds cordiales saludos y agradecimientos de parte de la
Facultad de Educacion y en especial del Departamento de Fundamentos de la Pedagogia, por apoyar el
trabajo investigativo de nuestros estudiantes, que por cierto redundara en la calidad educativa de
nuestra region.

Para cualquier consulta rogamos ponerse en contacto con el /la profesor (a) guia de los estudiantes o
en su efecto con la Jefe del Departamento Fundamentos de la Pedagogia.

Sin otro particular, saludan cordialmente a usted,

Prof. Dra. Lucia Castillo Iglesias Prof. Dr. Felipe Sepuilveda Lépez
Profesor Guia Jefe Departamento de Fundamentos de
la Pedagogia
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s, UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION
% FACULTAD DE EDUCACION

CONSENTIMIENTO INFORMADO para APODERADOS

Estimado/a apoderado:

Junto con saludarle, queremas solicitar su autorizacion para que su pupilofa
participe de una intervencidn educativa en la asignatura de Inglés. Dicha
intervencidn se enmarca en la investigacidn de seminario de titulo de los
estudiantes Danile Gonzdler, Daniala Mellado, vy Constanza Padilla,
pertenecientes a la carrera de Pedagogia en Inglés de la Universidad Catdlica
de la Santisima Concepcidn, vy cuenta con la supervision de la Dra. Lucia
Castillo Iglesias, académica de [a misma institucidn.

La investigacidn lleva por titulo "Estudio de caso sobre los efectos de la
implementacién de nuevas herramientas tecnologicas para clases de
inglés en nivel primere medio del liceo La Asuncidn®™, v consiste en
recopilar informacidn sobre el uso de herramientas tecnoldgicas dentro de la
clase de Inglés en cursos de nivel primero medio. El estudio se llevard a cabo
dentra del horaric de clases, en un total de 4 semanas. Los alumnos seran
observados un dia a [a semana por los investigadores,

Cabe destacar que toda informacidn que se genere a partir del trabajo seri
tratada confidencial y andnimamente. La investigacidn no implica riesgo alguno
para el alumnado, ni costo para los participantes. La participacidn de los
estudiantes es de caracter libre y woluntario, v se podrd poner fin a ésta
cuando lo desee, sin ningdn tipo de perjuicio en su contra.

Si en el curso de la investigacidn usted estima que no se ha respetado este
acuerdo, podrd presentar una queja formal al Investigador Responsable, Dra.

Lucia Castillo |ucia.castillo@fucsc.cl, v/o al Decano de la Facultad de
Educacidn, Dr. Jorge Lillo jlillo@ucsc.cl fono: +56 412345358,
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.':ﬂ". . UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION
% FACULTAD DE EDUCACION

CONSENTIMIENTO INFORMADO para APODERADOS

Estimado/a apoderado:

Junko con saludarle, queremos solicitar su autorizacidn para que su pupilofa
participe de una intervencidn educativa en la asignatura de Inglés. Dicha
intervencidn se enmarca en la investigacidn de seminario de ttulo de los
estudiantes Danilo Gonzalez, Daniela Mellado, v Constanza Padilla,
pertenecientes a la carrera de Pedagogia en Inglés de la Universidad Catdlica
de la Santisima Concepcidn, vy cuenta con la supervision de la Dra. Lucia
Castillo Iglesias, académica de la misma institucidn.

La investigacion lleva por titulo “Estudio de caso sobre los efectos de la
implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas para clases de
inglés en nivel primere medio del liceo La Asuncién”, y consiste en
aplicar un videojuego interactive vy educacional en la asignatura de Inglés en
cursos de nivel primero medio, con el fin de contribuir al desarrollo de
vocabulario. El estudio se llevard a cabo dentro del horario de clases, en un
total de 4 semanas. Los alumnos individualmente jugardn el wvideojuego
"Trace Effects™ por 40 minutos, un dia a la semana. El jueqo eskard
disponible en el laboratorio de computacidn de la institucidn.

Cabe destacar que toda informacidn que se genere a partir del trabajo serd
tratada confidendcial ¥y andnimamente. La investigacidn no implica riesgo alguno
para el alumnado, ni costo para los participantes. La participacidn de los
estudiantes es de cardcter libre v voluntario, v se podrd poner fin a ésta
cuando lo desee, sin ningdn tipo de perjuicio en su contra,

Si en el curso de la investigacidn usted estima que no se ha respetado este
acuerdo, podrd presentar una gueja formal al Investigador Responsable, Dra.
Lucia Castillo lucia.castillo@ucsc.cl, vw/o al Decano de la Facultad de
Educacidn, Dr. Jorge Lillo jlillo@ucsc.cl fono: +56 412345358,
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8 UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION
;ﬁ FACULTAD DE EDUCACION

Autarizacion

apoderade de e
autorizo gue mi pupilofa participe en la investigacidn titulada “Estudio de
caso sobre los efectos de la implementacion de nuevas herramientas
tecnolégicas para clases de inglés en nivel primero medio del liceo La
Asuncién”™. Esta participacidn considera la confidencialidad de sus datos
personales y el uso anonimizado de los resultados de la investigacidn. Estoy
informada/a  sobre el cardcter confidencial de esta  investigacidn,
comprendiends que mi identidad no serd revelada. Al mismo tiempo, la
participacion de mi pupilofa es absolutamente voluntaria.

Firma y Rut
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Q UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION
ﬂ’ FACULTAD DE EDUCACION

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado/a participante:

Mediante el presente, queremos invitarle a participar de l1a investigacién “Estudio de caso sobre
los efectos de la implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas para clases de inglés en
nivel primero medio del liceo La Asuncién”, cuyo Investigador Responsable es la Dra. Lucia
Castillo Iglesias, RUT: 15.339.637-k (lucia.castillo@ucsc.cl), académica de la Facultad de Educacién
de la Universidad Catdlica de la Santisima Concepcion. El presente documento tiene como finalidad
dar a conocer los detalles del estudio y solicitarle su consentimiento informado para participar en
él.

El objetivo de Ia investigacin es aplicar un videojuego interactivo y educacional en la asignatura de
Inglés en cursos de nivel primero medio con el fin de recopilar informacién sobre el conocimiento
de vocabulario. El estudio se llevara a cabo dentro del horario de clases, en un total de 4 semanas.
Los alumnos individualmente jugaran el videojuego “Trace Effects” por 40 minutos un dia a la
semana. El juego estara disponible en el laboratorio de computacién de la institucién.

Su participacién en este estudio es de caracter libre y voluntario. Toda informacidn que se genere a
partir del trabajo sera tratada confidencial y anénimamente. Sin perjuicio de lo anterior, puede
solicitar ser excluido, y que sus intervenciones no sean consideradas en esta investigacion sin
justificacion previa, en cualquier momento de la intervencidn. Actuard en calidad de custodio de
los datos el Investigador Responsable.

La investigacidon no implica riesgo alguno, sin embargo, puede detener su participacién en caso de
sentirse afectado(a) o si decidiera, sin mediar explicacion alguna, retirarse. Tampoco implica costo
alguno para los participantes. Si ha leido y firmado este documento esta sefialando su voluntad y
decision de participar de esta investigacién. Sin embargo, podra poner fin a ésta cuando lo desee
sin ningun tipo de perjuicio en su contra.

Si estima que no se ha respetado este acuerdo, podra presentar una queja formal al Investigador
Responsable, Dra. Lucia Castillo lucia.castillo@ucsc.cl, y/o al Decano de la Facultad de Educacién,
Dr. Jorge Lillo jlillo@ucsc.cl fono: +56 412345358.
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FACULTAD DE EDUCACION

A o uc s UNIVERSIDAD CATOLICA DE LA SANTISIMA CONCEPCION

Declaracion

Yo, declaro de manera libre y voluntaria, que he sido informado de los aspectos éticos de la
investigacion, siendo debidamente informado de los beneficios y riesgos de mi participacion,

Nombre completo de Participante

Firma

Se deja constancia en este instante que este documento serd firmado en dos copias originales,
quedando una de ellas en manos de la Investigadora Responsable y la otra en manos del
participante.
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PAUTA PARA EVALUAR SEMINARIO DE INVESTIGACION

NOMBRE DEL EVALUADOR Mg. Danitza Salazar

TITULO DEL SEMINARIO EVALUADO: Efectos del uso del videojuego “Trace Effects” para la adquisicion de
vocabulario en Inglés en alumnos de Primero Medio de un liceo de

Talcahuano

ESTUDIANTE (S) AUTOR (ES) DEL SEMINARIO DANILO GONZALEZ SEGUEL
DANIELA MELLADO ANDRADE
CONSTANZA PADILLA HERNANDEZ

CARRERA PEDAGOGIA EN EDUCACION MEDIA EN INGLES
| PROFESOR GUIA Dra. LUCIA CASTILLO IGLESIAS

Nota: Evalie de 1.0 a 7.0 cada uno de los indicadores que se presentan esta pauta.

A. De La Formulacién del Probl (25%)

INDICADORES Nota
1 Construccion del objeto de estudio a partir de |a presentacion de antecedentes empiricos, contextuales y teoéricos, 7.0
2 Supuestos o hipétesis de trabajo en correspondencia con el objeto de estudio. 7.0
3 Objetivos formulados con claridad y coherentes con el problema y el objeto de estudio. 7.0
4. Relevancia del problema de investigacion en el contexto de las disciplinas pedagdgicas. 7.0
5. Adecuada id acion y/o definicidn operacional de variables y/o categorias de analisis, 7.0
6. Fundamentacién y justificacién del problema basado en antecedentes bibliograficos y de trabajos de investigacion 7.0
relevantes en el campo de estudio.
Promedio 7.0

B. DEL MARCO TEORICO REFERENCIAL (20%)

INDICADORES Nota
1. Pertinencia y relevancia de la bibliografia (si corresponde a las disciplinas pedagdgicas, actualizadas). 6.0
2. Uso del lenguaje técnico coherente con la tematica estudiada. 7.0
3. Calidad y precision de! marco tedrico/ Conceptual. 7.0
Promedio 6.7
C. Del Disefio Metodolégico del F (20%)

INDICADORES Nota
1. Precision del enfoque o modelo de investigacion. 7.0
2. Presentacion del método de investigacion y su disefio, 7.0
3. Coherencia entre el enfoque investigativo, las fuentes de recogida de datos y el problema estudiado, 7.0
4. Precision en la descripcion de la poblacién objetivo o de los participantes, su rol y funcién que cumplen en la 7.0

investigacion.

5. Precision de las estrateglas y técnicas de recogida de datos. 7.0
6 Descripcion del procedimiento investigativo y/o escenarios donde se realiza la investigacion. 7.0
7. Control de validez y confiabilidad y/o de credibilidad y consistencia interna de la informacion. 7.0
8 Consistencia entre unidad de andlisis, fuentes y técnicas de analisis de |a informacion. 7.0
Promedio 7.0
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D. DeL CONTENIDO TEMATICO Y LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION (25%)

INDICADORES Nota
1. Procesamiento, analisis e interpretacién pertinentes de los resultados o hallazgos de investigacién . 7.0
2. Presentacion de los hallazgos o resultados de forma clara y sintética. 7.0
3. Discusion de los resultados de la investigacion. 6.5
4. Conclusiones sustentadas en los resultados o hallazgos. 6.5
5. Explicitacién de las proyecciones y de las limitaciones del estudio. 7.0
6. Congruencia entre conclusiones, discusion y sugerencias que se realiza a partir de los resultados ¢ hallazgos de 7.0
la investigacién.

Promedio 6.8
E. De LOS ASPECTOS FORMALES (10%)

INDICADORES Nota
1. Titulos pertinentes y sintéticos . 7.0
2. Estructura organizada de los contenidos atendiendo al enfoque y método investigativo. 7.0
3. Correcto uso de ortografia. 7.0

4. Coherencia en la redaccién. 7.0
S.  Sistematizacién en la formulacion de citas y referencias bibliograficas. 7.0
6. Uso del sistema de citas bibliograficas, de acuerdo a normas APA. 7.0
Promedio 7.0

2. RESUMEN DE LA EVALUACION

Aspectos Ponderacion Nota

Puntaje porcentual
A. De la Formulacién del problema 25% 7.0 1.75
B. Del Marco Teérico referencial 20% 6.7 1.34
C. Del Disefio Metodoldgico de la Investigacion 20% 7.0 1.4
D. Del Contenide Tematico y los Resultados 25% 6.8 1.7
E. De los aspectos formales 10% 7.0 0.7
Nota promedio final 6.89

3. OBSERVACIONES O COMENTARIO DE SINTESIS.
Resuma su opinién global en un comentario, que a su juicio, revele los aspectos mas sobresalientes, tanto en lo referido a las fortalezas,

como a las debilidades de este Seminario de Investigacidn, o Indique las modificaciones que a su juicio deben realizarse a este trabajo para

proceder a su calificacién final.

La tesis presentada por el grupo de estudiantes presenta aspectos positivos tales como la relevancia del tema, la
organizacion y redaccion del escrito, y Ia creatividad de la intervencién. De igual manera se destaca la realizacion de

un estudio cuantitative usando herramientas afines al estudio cuyos resultados son presentados de manera clara.

Dentro de los aspectos a mejorar se encuentra el usar referencias bibliograficas mas actuales asi como también el

realizar conclusiones con mayor nivel de andlisis en vez de descripcién.
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PAUTA PARA EVALUAR SEMINARIO DE INVESTIGACION

NOMBRE DEL EVALUADOR Dra. Mabe! Ortiz Navarrete

TITULO DEL SEMINARIO EVALUADO:

Talcahuano

Efectos del uso del videojuego “Trace Effects” para la adquisicion de

vocabulario en Inglés en alumnos de Primero Medio de un liceo de

ESTUDIANTE (S) AUTOR (ES) DEL SEMINARIO Danilo Gonzalez Seguel
Daniela Mellado Andrade
Constanza Padilla Hernandez

CARRERA Pedagogia en Educacion Media en Inglés

PROFESOR GUIA Dra. Lucia Castillo

Nota: Evalie de 1.0 a 7.0 cada uno de los indicadores que se presentan esta pauta.

A. De La Formulacién del Problema (25%)

INDICADORES Nota
1. Construccién del objeto de estudio a partir de la presentacién de antecedentes empiricos, contextuales y tedricos. 7
2. Supuestos o hipotesis de trabajo en correspondencia con el objeto de estudio. 7
3. Objetivos formulados con claridad y coherentes con el problema y el objeto de estudio. 6,5
4., Relevancia del problema de investigacion en el contexto de las disciplinas pedagégicas. 7
5. Adecuada identificacidn y/o definicion operacional de variables y/o categorias de analisis. 7
6. Fundamentacion y justificacion del problema basado en antecedentes bibliograficos y de trabajos de investigacion 6,5
relevantes en el campo de estudio.

Promedio 6,8
B. DEL MARCO TEORICO REFERENCIAL (20%)
INDICADORES Nota
1. Pertinencia y relevancia de la bibliografia (si corresponde a las disciplinas pedagogicas, actualizadas). 6,3
2. Uso del lenguaje técnico coherente con |a temética estudiada. 7
3. Calidad y precision del marco tebrico/ Conceptual. 6,3
Promedio 6,5
C. Del Diseiio Metodolégico del Probl (20%)

INDICADORES Nota
1. Precision del enfoque o modelo de investigacion, 7
2. Presentacion del método de investigacion y su disefio. 7
3. Coherencia entre el enfoque investigativo, las fuentes de recogida de datos y el problema estudiado. 7
4. Precision en la descripcion de la poblacién objetivo o de los participantes, su rol y funcidn que cumplen en la 6,5

Investigacion.

5. Precisién de las estrategias y técnicas de recogida de datos. 7
6 Descripcion del procedimiento investigativo y/o escenarios donde se realiza 13 investigacion. 6,5
7. Control de validez y confiabilidad y/o de credibilidad y consistencia Interna de la informacion. 7
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entre unidad di fuentes y técnicas de analisis de la Informacion, 7

6,9
D. DiL CONTENIDO TEMATICO Y LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION (25%)
INDICADORES Nota
1 Procesamiento, analisis e interpretacion perti de los resultados o hallazgos de ir igacion . g
2 Presentacion de los hallazgos o resultados de forma clara y sintética. 7
3 Discusidn de los resultados de la ir 16n. 6,3
4,  Conclusiones sustentadas en los resultados o hallazgos. 1,0
5 Explicitacidn de las proyecciones y de las limitaciones del estudio. 7
6 Congruencia entre conclusiones, discusion y sugerencias que se realiza a partir de los resultados o hallazgos de 6,0
la investigacién,

Promedio 57

E. DE LOS ASpeECTOS FORMALES (10%)
INDICADORES Nota

1, Titulos pertinentes y sintéticos . 7
2. Estructura organizada de los contenidos atendiendo al enfoque y método investigativo. 7
3. Correcto uso de ortografia. 7
4, Coherencia en la redaccion, 7
5. Sistematizacion en la formulacion de citas y referencias bibliograficas. 6,4
6. Uso del sistema de citas bibliograficas, de acuerdo a normas APA, 6,4
Promedio 6,8

2. RESUMEN DE LA EVALUACION

Aspectos Ponderacion | Nota

Puntaje porcentual
A, De la Formulacion del problema 25% 6,8 1,7
B, Del Marco Teodrico referencial 20% 6,5 1,3
C. Del Disefio Metodoldgico de la Investigacion 20% 6,9 1,38
D. Del Contenido Temdtico y los Resultados 25% 5.7 1,42
E. De los aspectos formales 10% 6,8 0.68
Nota promedio final 6,5 6,48

3. OBSERVACIONES O COMENTARIO DE SINTESIS.

Resuma su opinién global en un comentario, que a su julclo, revele los aspectos mas sobresalientes, tanto en lo referido a las fortalezas,
como a las debilidades de este Seminario de Investigacion, o indique las modificaciones que a su juicio deben realizarse a este trabajo para
proceder a su calificacion final,

La temdtica desarrollada en este trabajo es considerada muy relevante en el contexto de la ensefianza y aprendizaje
del inglés. La investigacién persigue un fin claro, con objetivos bien planteados, con una metodologia adecuada, y con
un marco tedrico que sustenta el estudio. Por otra parte, el trabajo estd muy blen redactado, lo que permite una
lectura fluida,

Se sugiere atender a los comentarios dentro del documento,
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