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Resumen

Esta investigacion tuvo como propdsito determinar la relacion de la ludificacion en el
aprendizaje del inglés en estudiantes de 4% grado de la IE Juan Espinoza Medrano, ubicada
en Andahuaylas, durante el afio 2023. Para ello, se empled una metodologia aplicada con un
enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio experimental. La poblacién estuvo
conformada por 239 estudiantes, y los datos se recopilaron mediante un cuestionario y una
encuesta, instrumentos que permitieron evaluar la relacion de la estrategia implementada. Los
resultados obtenidos confirmaron el cumplimiento del objetivo general del estudio,
evidenciando que la ludificacion tiene una relacion significativa en el aprendizaje del ingles.
Segun la prueba t de Student, se registro una diferencia media de 0,665 entre las puntuaciones
del post-test y el pre-test, con un intervalo de confianza del 95% (0,574 — 0,757) y un nivel de
significancia de 0,000. Estos indicadores estadisticos respaldan la efectividad de la
ludificacién como estrategia educativa, ya que promueve mejoras consistentes y sostenidas en
el proceso de aprendizaje del idioma. En conclusion, los hallazgos reafirman el valor de la
ludificacién como una herramienta pedagdgica innovadora y efectiva.

Palabras clave: ludificacién, inglés, escritura, métodos
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Abstract

The purpose of this research was to determine the influence of gamification on the learning of
English in 4th grade students at the Juan Espinoza Medrano IE, located in Andahuaylas,
during the year 2023. To do so, a methodology was used with a quantitative approach,
correlational scope, and experimental design. The population consisted of 239 students, and
the data was collected through a questionnaire and a survey, instruments that allowed the
impact of the implemented strategy to be evaluated. The results obtained confirmed the
fulfillment of the general objective of the study, showing that gamification has a significant
impact on English learning. According to the Student t test, a mean difference of 0.665 was
recorded between the post-test and pre-test scores, with a confidence interval of 95% (0.574 -
0.757) and a significance level of 0.000. These statistical indicators support the effectiveness
of gamification as an educational strategy, as it promotes consistent and sustained
improvements in the language learning process. In conclusion, the findings reaffirm the value

of gamification as an innovative and effective pedagogical tool.

Key words: Gamification, English, writing, methods
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INTRODUCCION

La ensefianza del idioma inglés como lengua extranjera en el Peru es un tema de gran
relevancia e interés para el desarrollo educativo, social y econémico del pais. El inglés es
considerado como una herramienta fundamental para acceder a la informacion, la
comunicacion, la ciencia, la tecnologia y las oportunidades laborales en el mundo
globalizado. Sin embargo, el nivel de dominio del inglés de los estudiantes y docentes
peruanos es ain muy bajo, lo que limita sus posibilidades de aprendizaje y progreso.

Existen diversos factores que influyen en la calidad y eficacia de la ensefianza del
inglés en el Pery, tales como el curriculo, la formacién y capacitacion docente, los materiales
y recursos didacticos, la evaluacion, la diversidad cultural y linguistica, las condiciones
socioecondmicas, las actitudes y motivaciones de los estudiantes y docentes, entre otros.

Este estudio consta de seis capitulos que se elaboraron de forma independiente.
Ademas, se incluyeron los instrumentos de evaluacion en la seccion de Anexos.

En el primer capitulo, se expone el planteamiento del problema, la formulacion de las
preguntas y los objetivos de la investigacion, asi como las razones que la motivan.

En el segundo capitulo, se construye el marco teorico, donde se describe las bases
teoricas, los antecedentes de la investigacion, el marco conceptual. Asi mismo, se establecen
las hipotesis y las variables del estudio con sus respectivos indicadores de evaluacion.

En el tercer capitulo, se describe la metodologia de la investigacion, especificando la
poblacién, la muestra y las técnicas e instrumentos necesarios para obtener informacién
precisa.

En el cuarto capitulo, se muestran los resultados descriptivos e inferenciales mediante
gréaficos estadisticos para poder realizar las discusiones segun los objetivos propuestos.

En el quinto capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones.

Finalmente, en el sexto capitulo se presenta las referencias bibliogréaficas



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Situacion problemética

La ludificacién, también conocida como gamificacién, es una técnica que se utiliza para
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje (Caldera
y Padilla, 2021).

El idioma inglés es una lengua extranjera que se ha convertido en un requisito
indispensable para el desarrollo profesional y personal de muchas personas en el mundo. Sin
embargo, existen diversos factores que dificultan el aprendizaje del inglés, como la falta de
recursos, la metodologia tradicional, el bajo nivel de exposicion, la escasa motivacion o el miedo
a equivocarse (Merino, 2021). Algunos paises que presentan mayores problemas para aprender el
idioma son China, Japdn, Corea del Sur, Francia, Espafa, Brasil o México, entre otros. Estos
paises se caracterizan por tener sistemas educativos rigidos, poca diversidad linglistica, escaso
contacto con hablantes nativos o culturas muy diferentes a la anglosajona.

Segun la Union Internacional de Telecomunicaciones (ITU), en el afio 2020, solo el
53,6% de la poblacién mundial tenia acceso a internet (ITU, 2022). En algunos paises de bajos
recursos, este porcentaje es ain mas bajo, lo que puede dificultar la implementacion de
estrategias de ludificacidn que requieren el uso de dispositivos tecnoldgicos y plataformas
digitales.

En el contexto de la ludificacion, la evaluacion de los estudiantes puede representar un
desafio a nivel mundial, ya que se requiere de un enfoque diferente al de la evaluacién
tradicional (Valera et al., 2022). Ademas, en la mayoria de los colegios, los métodos se basan en
enfoques tradicionales, centrados en la gramatica y la memorizacion, que no favorecen el

desarrollo de las habilidades comunicativas ni la motivacion de los alumnos (Alconada, 2021).



Aunque las estrategias de ludificacion pueden ser efectivas en la ensefianza del inglés
como lengua extranjera, es importante adaptarlas a diferentes culturas y contextos (Casimiro,
2022). En ese sentido, los métodos no suelen tener en cuenta el contexto sociocultural,
linguistico y educativo de los estudiantes, lo que dificulta su identificacion con el idioma y su
aprendizaje significativo.

En el Perd, existe una falta de motivacion, interés y participacion por parte de los
alumnos, asi como una escasez de recursos, materiales y capacitacion por parte de los docentes.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI), en el afio 2019, solo el
42% de los hogares peruanos tenia acceso a internet. En zonas rurales y de bajos recursos, este
porcentaje es aun mas bajo. Por lo tanto, la implementacion de estrategias de ludificacion que
requieren el uso de dispositivos tecnoldgicos y plataformas digitales puede verse dificultada (D.
Moreira y Garcia, 2022). Ademas, el acceso a la tecnologia es desigual en el Per, ya que solo el
68,8% de las escuelas primarias urbanas y el 25,7% de las escuelas primarias rurales tienen
acceso a internet (Chuco, 2021). Asimismo, el 50,1% de las escuelas primarias en el Per( no
cuentan con suficientes recursos y materiales para la ensefianza del idioma inglés, lo que puede
dificultar ain mas la implementacion de estrategias de ludificacion que requieren la adquisicién
de recursos y materiales adicionales.

En la Instituciéon Educativa Juan Espinoza Medrano, ubicada en Andahuaylas, la
implementacion de la estrategia de ludificacion en la ensefianza del inglés enfrenta diversos
obstaculos que limitan su efectividad. A pesar de los avances globales en metodologias
educativas, la ludificacion, entendida como el uso de elementos ladicos y dindmicos para
motivar el aprendizaje, no ha sido plenamente integrada en las practicas pedagdgicas locales.

Uno de los principales problemas radica en la falta de conocimiento y habilidades pedagdgicas



por parte de los docentes de inglés. Muchos de ellos no han recibido la formacion adecuada para
aplicar estrategias ludicas en sus clases, lo que impide que la ludificacion se incorpore de manera
efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este desconocimiento genera una dependencia
excesiva de métodos tradicionales, mas memoristicos y rigidos, que no estimulan adecuadamente
las habilidades comunicativas ni el interés de los estudiantes.

A este desafio se suma la resistencia al cambio e innovacidn por parte de las autoridades
educativas y algunos docentes. Existe una marcada reticencia a la adopcién de nuevas
metodologias, ya que muchos prefieren seguir utilizando los métodos convencionales que
consideran mas seguros y controlables. Esta actitud conservadora, influenciada por factores
culturales y por la falta de actualizacion continua en las précticas docentes, actia como un freno
para la implementacion de estrategias innovadoras como la ludificacion. Las autoridades
educativas, responsables de impulsar cambios pedagdgicos, tampoco han promovido de manera
decidida la inclusion de métodos ladicos en el curriculo, lo que perpetia la falta de innovacion y
mantiene el statu quo en la ensefianza del inglés.

Otro factor critico es la insuficiencia de infraestructura tecnologica y de conectividad en
las escuelas de Andahuaylas. La ludificacion, en su version mas efectiva, suele requerir el uso de
tecnologias digitales y recursos interactivos, los cuales no estan disponibles en muchas
instituciones educativas rurales. La carencia de laboratorios de computacion equipados, acceso
limitado a internet y la falta de dispositivos moviles o herramientas tecnoldgicas adaptadas para
el uso pedagdgico, impiden que los docentes puedan implementar actividades ludicas que
integren plataformas interactivas, juegos educativos en linea o aplicaciones maéviles para el
aprendizaje del inglés. Esta brecha digital no solo afecta la implementacién de la ludificacion,

sino también el acceso de los estudiantes a materiales educativos actualizados y atractivos.



Ademaés de la falta de recursos tecnologicos, la rigidez del horario escolar y la sobrecarga
del curriculo educativo impiden que los docentes dispongan de tiempo y espacio para desarrollar
actividades ludicas. La planificacion de clases suele estar orientada a cubrir los contenidos
minimos exigidos por la normativa educativa, dejando poco margen para la experimentacion o la
implementacién de enfoques pedagdgicos alternativos como la ludificacion. Las actividades
ludicas requieren una preparacion adicional y una mayor flexibilidad en la estructura del tiempo
de clase, lo que resulta dificil en un entorno donde los docentes ya estan presionados por cumplir
con objetivos curriculares estrictos.

Finalmente, un aspecto cultural que contribuye a la problematica es la escasa valoracion
del aprendizaje del inglés como lengua extranjera en la comunidad local. A pesar de que el
dominio del inglés es reconocido mundialmente como una habilidad esencial en el mundo
globalizado, en muchas areas rurales de Peru, su importancia no ha sido internalizada. Muchos
padres de familia y miembros de la comunidad no perciben el aprendizaje del inglés como una
prioridad, lo que se refleja en el bajo interés y motivacion de los estudiantes. Esta falta de apoyo
y reconocimiento social limita el impacto de cualquier esfuerzo por mejorar la ensefianza del
inglés, incluida la implementacion de metodologias innovadoras como la ludificacion.
1.2.Formulacién del problema
a. Problema general
¢Como se relaciona la estrategia de ludificacion en el aprendizaje del idioma inglés de los
estudiantes de 4 grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas,

2023?



b. Problemas especificos

1. ¢Como se relaciona la estrategia de ludificacion sobre la comunicacion oral en el idioma
inglés de los estudiantes del 4 * grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza
Medrano, Andahuaylas, 2023?

2. ¢Cbémo se relaciona la estrategia de ludificacion sobre la lectura en el idioma inglés de los
estudiantes del 4 grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023?

3. ¢Como se relaciona la estrategia de ludificacion sobre la escritura en el idioma inglés de
los estudiantes del 4 grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023?

1.3.Justificacion de la investigacion

1.3.1. Justificacion tedrica

La justificacion teorica de este estudio radico en la necesidad de comprender y analizar
coémo la estrategia de ludificacion influyo en el aprendizaje del idioma inglés en un contexto
educativo especifico. La ludificacion, o gamificacion, representd un enfoque innovador que
utilizo elementos de juego para mejorar la participacion, motivacion y compromiso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje (Caldera y Padilla, 2021). Esta estrategia demostré su
efectividad en diversos contextos educativos, pero fue fundamental examinar como se adaptd y
opero en el ambito del aprendizaje del inglés, considerando los desafios y particularidades que
caracterizan este proceso.

Por lo tanto, esta investigacion busco explorar como la ludificacion pudo abordar estas
limitaciones y crear un ambiente de aprendizaje mas interactivo, dindmico y atractivo para los
estudiantes. Ademas, la ludificacion plante6 un desafio tedrico debido a su divergencia de los

enfoques de ensefianza convencionales. La aplicacion de elementos ladicos en un proceso



educativo requiridé una comprension profunda de cémo los juegos pueden ser efectivos para
facilitar la adquisicion de habilidades y conocimientos. Al evaluar su relacién en el aprendizaje
del inglés, se buscé aportar a la teoria educativa al identificar las formas en que la ludificacion
pudo optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en contextos especificos.

Esta investigacion buscé llenar un vacio teorico al analizar como los elementos de
ludificacion se alinearon con el contexto sociocultural y educativo de la Institucion Educativa
Juan Espinoza Medrano en Andahuaylas. La adaptacion efectiva de la ludificacion a las
realidades locales pudo contribuir a una comprension mas profunda de como esta estrategia
puede ser implementada de manera significativa y beneficiosa en diferentes contextos
educativos. Al mismo tiempo, al analizar y sustentarse en diversas teorias, esta se convirtio en un
aporte tedrico para proximos estudios con la misma linea investigativa.

1.3.2. Justificacion practica

La justificacion préactica de esta investigacion se fundamento en la necesidad de abordar
los desafios concretos que enfrentaron la ensefianza y el aprendizaje del idioma inglés en la
Institucion Educativa Juan Espinoza Medrano, ubicada en Andahuaylas. La estrategia de
ludificacidn, al aprovechar elementos ladicos y de juego, tuvo el potencial de abordar de manera
efectiva las limitaciones préacticas que dificultaron el proceso educativo tradicional en este
contexto.

En primer lugar, la ludificacién pudo ser una herramienta para superar la falta de
motivacion, interés y participacion de los estudiantes en el aprendizaje del inglés, comparado con
el enfoque tradicional centrado en la gramaética y la memorizacion. Asimismo, mediante la
incorporacion de elementos ludicos, la estrategia de ludificacion pudo convertir el proceso de
aprendizaje en una experiencia divertida y estimulante, fomentando la participacion activay la

exploracion auténoma de la lengua.



En segundo lugar, esta investigacion pudo proporcionar informacion sobre cémo disefiar
actividades ludicas que aprovecharan los recursos disponibles y que fueran igualmente efectivas
para estudiantes con diferentes niveles de acceso a la tecnologia. Esto se basé en la idea de que la
ludificacion pudo ayudar a los estudiantes a sentirse mas cobmodos y motivados para expresarse
en inglés en situaciones reales y significativas.

1.3.3. Justificacion metodoldgica

La justificacion metodoldgica de esta investigacion se basé en la necesidad de seleccionar
y aplicar un enfoque cuantitativo y un disefio experimental, los cuales fueron adecuados para
abordar el problema de investigacion planteado. La estrategia de ludificacion en el contexto
educativo requirio una metodologia solida y precisa para evaluar su relacion en el aprendizaje del
idioma inglés en la Institucién Educativa Juan Espinoza Medrano.

En lo concerniente a la recoleccion de datos de las variables de estudio, los instrumentos
utilizados sirvieron como herramientas para futuros investigadores que busquen medir la relacion
de la ludificacion en el aprendizaje de cualquier idioma que no sea el materno. De igual forma,
pudieron ser instrumentos Utiles para cualquier docente que necesite aplicar un programa basado

en la estrategia de ludificacion.



1.3.4. Justificacién social

La relevancia social del estudio radica en que el dominio del idioma inglés, a menudo
relegado en la curricula nacional y abordado de manera rutinaria y convencional, es fundamental
para acceder a mayores oportunidades académicas y profesionales. En este contexto, donde
muchos estudiantes enfrentan dificultades para mejorar sus habilidades en un idioma esencial
para el mundo globalizado, las estrategias de ludificacion se destacaron como una metodologia
innovadora y motivadora que no solo favorece el aprendizaje, sino que también fortalece la
autoestima y la actitud hacia el estudio.

Este enfoque no solo mejoro las habilidades comunicativas de los estudiantes en inglés,
sino que también ayudo a superar las limitaciones de los métodos tradicionales, promoviendo un
aprendizaje mas dindmico y eficaz. La ludificacion no solo beneficio a los estudiantes al mejorar
su capacidad en un idioma clave, sino que también ofrecio a los maestros de inglés herramientas
pedagdgicas nuevas y efectivas para facilitar este proceso.

La identificacion de la relacion de la ludificacion en el aprendizaje del inglés posee un
potencial transformador. Puede impulsar cambios significativos en los métodos educativos,
adaptandose a las necesidades culturales y tecnolégicas locales. Este cambio no solo prepara
mejor a los estudiantes para los desafios de un mundo competitivo, sino que también contribuye
al empoderamiento educativo, dandoles mayores oportunidades para avanzar académica y
profesionalmente.
1.4.0Objetivos de la investigacion

a. Objetivo general
Determinar la relacién de la estrategia de ludificacidn sobre el aprendizaje del idioma inglés de
los estudiantes del 4 del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas,

2023.



b. Objetivos especificos

1.

Identificar la relacion de la estrategia de ludificacion sobre la comunicacion oral en el
idioma inglés de los estudiantes del 4™ grado del Nivel Secundaria de la IE Juan
Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023.

Describir la relacion de la estrategia de ludificacion sobre la lectura en el idioma inglés
de los estudiantes del 4™ grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.

Evaluar la relacion de la estrategia de ludificacion sobre la escritura del idioma inglés de
los estudiantes del 4™ grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,

Andahuaylas, 2023.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1.  Bases teoricas
2.1.1. Teorias del juego
2.1.1.1.  Teorias biologicas del siglo XIX
2.1.1.1.1. Teoria fisiologica de Herbert Spencer y Friedrich Schiller

Herbert Spencer propuso que la mente y el cuerpo son dos aspectos diferentes
pero interconectados de una misma realidad, y que el conocimiento y la experiencia son
productos de la evolucion. En su obra "Principios de Psicologia”, introdujo la idea de que
la mente se desarrolla a partir de la experiencia sensorial y que la evolucion biologica 'y
mental estan intrinsecamente relacionadas (Davila, 2021).

Schiller exploré la naturaleza de la belleza y como ésta puede influir en las
emociones humanas. También abord6 como la experiencia estéetica puede afectar a las
personas a nivel fisiologico y emocional (Pillco y Bravo, 2021). Su enfoque en la relacion
entre la experiencia emocional y la percepcion estética podria interpretarse como una
contribucion indirecta a la teoria fisiologica en términos de como las experiencias
emocionales pueden estar conectadas con procesos fisicos y mentales.

Las ideas de Spencer y Schiller, aunque influyentes en sus respectivas areas, no se
centran especificamente en una teoria fisiologica en el sentido moderno (J. Lopez, 2016).
Sin embargo, sus enfoques sobre la relacidn entre mente, cuerpo y experiencia humana
han contribuido a la base conceptual de la neurociencia, la psicologia y la filosofia de la
mente.

En conclusién, Herbert Spencer y Friedrich Schiller aportaron ideas significativas

a la comprensién de la relacion entre mente y cuerpo en el contexto de la teoria
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fisioldgica. Aunque no se centraron exclusivamente en aspectos fisiol6gicos, sus
contribuciones influenciaron como se entendian las conexiones entre la experiencia
humana, la evolucion y la percepcion estética en su época, y sentaron las bases para
posteriores exploraciones en areas como la neurociencia y la filosofia de la mente.
2.1.1.1.2. Teoria de la relajacion de Lazarus

Richard Lazarus fue el principal exponente de la teoria de la relajacién. En su
enfoque, Lazarus propuso que el estrés no es solo una respuesta automatica a situaciones
estresantes, sino que también esta mediado por la evaluacion cognitiva que realiza el
individuo de la situacion (Bousserouel y Dala, 2021). En otras palabras, el como
interpretamos y evaluamos una situacion influye en nuestra respuesta emocional y en
nuestra experiencia de estrés. Lazarus también enfatizd la importancia de las estrategias
de afrontamiento, incluida la relajacion, para manejar el estrés y regular las emociones.

En esencia, la teoria de la relajacion se basa en la idea de que las técnicas de
relajacion pueden ser medidas efectivas para disminuir los niveles de estrés y fomentar
una mejor adaptacion emocional (Gallardo et al., 2019). Segun Lazarus, el estrés es una
respuesta no solo a estimulos externos, sino también a como las personas perciben y
evallan esas situaciones. Al modificar la respuesta emocional y fisioldgica a través de la
relajacion, las personas pueden influir en su experiencia de estrés y mejorar su bienestar
emocional.

Lazarus y Folkman sefialaron la importancia de las estrategias de afrontamiento
en la gestion del estrés. En su enfoque, la relajacion es una estrategia de afrontamiento
que se puede utilizar para cambiar las percepciones y evaluaciones cognitivas que dan

lugar a las respuestas emocionales (Calderon, 2021). La relajacion puede reducir la
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activacion fisiolégica y emocional, lo que ayuda a que las personas se enfrenten de
manera mas eficaz a situaciones estresantes

Las técnicas de relajacion, como la relajacion progresiva, la meditacion y la
atencion plena, son formas en las que las personas pueden reducir intencionalmente la
tension muscular y modular la respuesta fisioldgica al estrés. A través de estas técnicas,
se busca que las personas se sientan mas tranquilas y centradas, lo que les ayuda a
enfrentar los desafios de manera mas efectiva (Amar, 2021).

En conclusion, la Teoria de la Relajacion de Richard Lazarus se enfoca en como
las estrategias de relajacion pueden influir en la respuesta al estrés y en la regulacion
emocional. Esta teoria ha sido fundamental para comprender como las técnicas de
relajacion pueden utilizarse como herramientas de afrontamiento para reducir el estrés y
mejorar el bienestar emocional en diversas situaciones cotidianas.
2.1.1.1.3. Teoria del pre ejercicio de Karl Gross

La Teoria del pre ejercicio de Karl Gross es una propuesta que busca explicar
coémo el cuerpo humano se prepara para realizar una actividad fisica, y como esta
preparacion influye en el rendimiento y la salud. Segun Gross, el pre ejercicio consiste en
una serie de procesos fisiologicos, psicoldgicos y conductuales que se activan antes de
iniciar el ejercicio, y que tienen como objetivo optimizar la capacidad del organismo para
responder a las demandas del mismo (Guzman y Herrera, 2022, p. 33). Algunos de estos
procesos son el aumento del flujo sanguineo, la liberacion de hormonas, la activacion del
sistema nervioso, la elevacion de la temperatura corporal, la movilizacion de los
depdsitos de energia, la mejora de la coordinacién motora, la anticipacion de las

sensaciones y los objetivos, y la regulacion del estrés y la ansiedad (Gross, 1899).
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Gross basa su teoria en evidencias cientificas que demuestran que el pre ejercicio
tiene efectos positivos sobre el rendimiento fisico, al mejorar la eficiencia muscular, la
resistencia aerobica, la fuerza, la potencia, la velocidad y la agilidad (Calderon, 2021).

Ademas, el pre ejercicio también tiene beneficios sobre la salud, al prevenir
lesiones, reducir el riesgo cardiovascular, favorecer la recuperacion post ejercicio y
promover el bienestar psicoldgico (Troya, 2018). Gross propone que el pre ejercicio debe
ser considerado como una parte integral del entrenamiento deportivo, y que debe ser
planificado y personalizado segun las caracteristicas del individuo, el tipo de ejercicio y
las condiciones ambientales. Asi, el pre ejercicio puede contribuir a mejorar la calidad y
la seguridad de la préactica deportiva.
2.1.1.2. Teorias de inicios del siglo XX
2.1.1.2.1. Teoria del juego Karl Groos

La Teoria del Juego o Ejercicio Predatorio de Karl Groos busca explicar el origen
y la funcién de los juegos en animales y humanos. Segun Groos (1899), los juegos
constituyen una preparacion para la vida adulta, donde se desarrollan y ensayan
habilidades cruciales para la supervivencia y reproduccion (N. Mufioz, 2021). Estos se
dividen en dos tipos principales: los juegos de ejercicio, destinados a fortalecer el cuerpo
y los sentidos, y los juegos de simulacion, disefiados para imitar situaciones reales o
imaginarias. Groos sostiene que los juegos de simulacion son vitales para el desarrollo
cognitivo y social, ya que permiten a los individuos explorar diversos roles, perspectivas
y escenarios (A. Reyes, 2022).

En este contexto, los juegos se presentan como una forma ludica y creativa de

aprendizaje que facilita la adaptacion al entorno y la cultura y se refuerza esta perspectiva
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al afirmar lo siguiente: el juego es considerado como uno de los medios esenciales en el
deporte. Pues es utilizado tanto como un método para el desarrollo de habilidades y
capacidades, como un vehiculo idoneo para el aprendizaje de diferentes elementos
técnicos o perfeccionamiento de ellos. Groos sugirié que, a través del juego, los nifios
desarrollan habilidades fisicas, cognitivas y sociales que son fundamentales para su
desarrollo y adaptacion (Dominguez et al., 2020).

Es importante tener en cuenta que, si bien la teoria de Karl Groos ha influido en la
comprension del juego en su contexto histérico, la investigacion en psicologia evolutiva y
del desarrollo ha evolucionado desde entonces. Otras teorias mas contemporaneas han
profundizado en la comprension de los aspectos cognitivos, sociales y emocionales del
juego en el desarrollo infantil y humano en general.
2.1.1.2.2. Teoria general del juego de Buytendijk

La Teoria General del Juego de Buytendijk es un enfoque fundamental para
comprender la importancia y el papel del juego en la vida humana y en la educacién
temprana. Segun Buytendijk (1935) el juego satisface dos impulsos principales en los
individuos: el impulso de libertad y el deseo de fusion.

El impulso de libertad se refiere a la satisfaccion de la autonomia individual a
través del juego. Es decir, cuando jugamos, nos sentimos libres para explorar,
experimentar y tomar nuestras propias decisiones sin restricciones externas. El juego nos
permite desarrollar nuestra creatividad y habilidades de resolucion de problemas en un
entorno seguro y controlado (Santos et al., 2019).

Por otro lado, el deseo de fusion es el deseo de ser como los demas y de conectar

con ellos. El juego proporciona oportunidades para socializar y establecer relaciones con
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otros individuos, ya que nos vemos involucrados en actividades compartidas y
aprendemos a cooperar y comunicarnos de manera efectiva (Alcota, 2021).

La teoria de Buytendijk ha constituido el cimiento para teorias subsiguientes
sobre el juego y la educacion temprana, incluyendo la de Freud, las cuales han
evolucionado hasta nuestros dias. De manera complementaria, Buytendijk discrepa con la
teoria de K. Gross, que destaca la importancia del ejercicio en el desarrollo del juego
segun Carmona y Cardefioso (2019). En la misma linea, Pineda (2020) respalda esta
perspectiva al afirmar lo siguiente.

En las teorias pedagogicas contemporaneas hacen que el juego se haya convertido

en una herramienta importante para el aprendizaje de los deportistas. Pues ya se

habla con mucha fuerza del aprendizaje basado en juegos, el que se realiza con el
objetivo de aprender contenidos didacticos de determinada materia, de una forma
divertida y muy motivadora para el aprendiz, la idea es generar en el estudiante las

mismas emociones y sentimientos que sienten cuando juega (pp. 12)

En resumen, la Teoria General del Juego de Buytendijk destaca la importancia del
juego en la satisfaccion de la autonomia individual y en la conexién con los demas, lo
que ha sido fundamental para el desarrollo de teorias y enfoques posteriores en la
educacion temprana y la psicologia (Alberto, 2018).
2.1.1.2.3. La teoria de psicoanalisis de Sigmund Freud

La teoria del psicoanalisis de Sigmund Freud, es un enfoque revolucionario que
aborda la estructura y el funcionamiento de la psique humana. La teoria del psicoanalisis
se basa en la idea de que las experiencias y los conflictos inconscientes influyen en

nuestro comportamiento y en nuestra vida mental. Para Freud, el psicoandlisis no es una
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busqueda cientifica imparcial, sino un acto terapéutico cuyo objetivo es modificar el
comportamiento (Freud, 1923).

Segun la teoria psicoanalitica, la mente humana se divide en tres partes
principales: el ello, el yo y el superyd. El ello representa nuestros impulsos y deseos mas
béasicos, mientras que el superyo0 es la parte moral y ética de nuestra mente. El yo, por
otro lado, es el mediador entre el ello y el supery0, que busca equilibrar nuestras
necesidades y deseos con las restricciones morales y sociales (Lopez y Hernandez,
2020).

Freud también sostiene que la actividad psiquica esta relacionada con nuestro
organo somatico, lo que significa que nuestros pensamientos y emociones pueden tener
un impacto en nuestra salud fisica y bienestar general (Ruiz, 2017).

Otra parte clave de la teoria psicoanalitica de Freud es la importancia de los
mecanismos de defensa ( Ruiz, 2017). Estos son procesos psicolégicos inconscientes que
nos ayudan a lidiar con conflictos internos y ansiedades. Algunos de los mecanismos de
defensa mas conocidos incluyen la represion, la negacion, la proyecciény la
racionalizacion.
2.1.1.3. Teorias de la segunda mitad del siglo XX
2.1.1.3.1. Teoria socio histérica de Lew Vygotski

La teoria socio histdrica de Lew Vygotski es una corriente psicolégica que se
basa en el papel fundamental de la interaccion social y la cultura en el desarrollo
cognitivo de los seres humanos. Segun Vygotski, el aprendizaje es un proceso mediado
por herramientas simbdlicas, como el lenguaje, que permiten al individuo acceder a los

conocimientos acumulados por la humanidad a lo largo de la historia. El desarrollo
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cognitivo, por tanto, no es solo una cuestion de maduracion biologica, sino también de
apropiacion de los sistemas simbolicos y las practicas culturales de la sociedad en la que
se vive (Guerra, 2020).

Vygotski propuso el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) para
explicar como el aprendizaje se produce en la interaccidn con otros mas expertos o
capaces. La ZDP es la distancia entre el nivel de desarrollo real del individuo, es decir, lo
que puede hacer por si mismo, y el nivel de desarrollo potencial, es decir, lo que puede
hacer con la ayuda o la orientacion de otros (Dubrovsky, 2021). El aprendizaje ocurre
cuando el individuo se situa en su ZDP y recibe el apoyo necesario para resolver
problemas que no podria resolver solo. De esta forma, el aprendizaje precede al
desarrollo y lo impulsa.

La teoria socio histérica de Vygotski también destaca la importancia del contexto
historico y cultural en el que se produce el desarrollo cognitivo. Cada sociedad tiene sus
propias formas de pensar, de comunicarse, de valorar y de actuar, que se transmiten a
través de la educacion formal e informal. Estas formas culturales influyen en la forma en
que los individuos perciben, interpretan y actdan en el mundo (J. P. Sanchez et al.,
2020). Por tanto, el desarrollo cognitivo no es un proceso universal y homogéneo, sino
que varia segun las condiciones histdricas y culturales de cada grupo humano.
2.1.1.3.2. Teoria psicoevolutiva de Jean Piaget

La teoria psicoevolutiva de Jean Piaget es una de las mas influyentes en el campo
de la psicologia del desarrollo. Segln esta teoria, el desarrollo cognitivo se produce a
través de una serie de etapas que van desde el nacimiento hasta la adolescencia, y que

implican cambios cualitativos en la forma de pensar y entender el mundo (Lefebvre,
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2019). Cada etapa se caracteriza por la aparicion de estructuras mentales que permiten al
sujeto resolver problemas cada vez mas complejos y abstractos. Estas estructuras se
construyen mediante dos procesos basicos: la asimilacion y la acomodacién. La
asimilacion consiste en incorporar la informacion nueva a las estructuras existentes,
mientras que la acomodacion consiste en modificar las estructuras para adaptarse a la
informacion nueva (Pillco y Bravo, 2021). El equilibrio entre ambos procesos es lo que
permite al sujeto avanzar de una etapa a otra.

Las etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget son las siguientes:

e Etapa sensoriomotora (0-2 afios): el nifio explora el mundo a través de sus sentidos
y sus movimientos. Aprende a coordinar sus acciones con los objetos y a
diferenciarlos de si mismo. Al final de esta etapa, adquiere la nocion de permanencia
del objeto, es decir, la capacidad de entender que los objetos existen, aunque no los
vea (M. Ruiz, 2017).

e Etapa preoperacional (2-7 afios): el nifio empieza a usar el lenguaje y la
representacion simbolica para comunicarse y pensar. Sin embargo, su pensamiento es
egoceéntrico, es decir, no puede ponerse en el lugar de los demas ni tener en cuenta
sus puntos de vista. Tampoco puede realizar operaciones l6gicas ni razonar sobre las
relaciones entre los objetos. Su pensamiento se basa en la intuicion y la apariencia
(M. Ruiz, 2017).

e Etapa de las operaciones concretas (7-11 afios): el nifio desarrolla la capacidad de
realizar operaciones ldgicas sobre objetos concretos, como sumar, restar, clasificar o
seriar. También puede conservar ciertas propiedades de los objetos, como el nimero,

la masa o el volumen, independientemente de las transformaciones que sufran. Su
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pensamiento se vuelve mas objetivo y menos egocéntrico. Sin embargo, todavia tiene
dificultades para pensar sobre situaciones hipotéticas o abstractas (M. Ruiz, 2017).

e Etapa de las operaciones formales (11-adolescencia): el adolescente adquiere la
capacidad de razonar sobre situaciones hipotéticas o abstractas, como las
proposiciones légicas, las leyes cientificas o los principios morales. Su pensamiento
se vuelve mas sistematico, deductivo y critico. También puede reflexionar sobre su
propio pensamiento y sobre el de los deméas (Ruiz, 2017).

2.1.1.3.3. Teoria ambiental de Bronfenbrenner

La teoria ambiental de Bronfenbrenner es un modelo ecologico que explica como
el desarrollo humano esté influido por los diferentes sistemas ambientales en los que se
inserta el individuo (Zapata et al., 2021). Segun Bronfenbrenner, existen cinco niveles de
influencia ambiental: el microsistema, el mesosistema, el exosistema, el macrosistema y
el cronosistema.

El microsistema es el nivel mas cercano al individuo, e incluye las relaciones
directas que establece con las personas y los objetos de su entorno inmediato, como la
familia, los amigos, la escuela, etc. (Thibaut y Mufioz, 2022) EI mesosistema es la
interrelacion entre los diferentes microsistemas, como la relacién entre la familiay la
escuela, o entre los amigos y los vecinos. El exosistema es el nivel que abarca los
contextos que no tienen una participacion directa en la vida del individuo, pero que
pueden afectarla indirectamente, como el trabajo de los padres, las politicas sociales, 10s
medios de comunicacion, etc. EI macrosistema es el nivel mas amplio, que engloba los

aspectos culturales, ideoldgicos, econdémicos y legales de la sociedad en la que vive el
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individuo. EI cronosistema es el nivel temporal, que tiene en cuenta los cambios
historicos y evolutivos que ocurren a lo largo de la vida del individuo y de su entorno.

Esta teoria propone que el desarrollo humano es el resultado de la interaccion
dinamica entre el individuo y su ambiente, y que esta interaccion se modifica segun las
caracteristicas personales y contextuales de cada uno (Chavez et al., 2021). Asi, el
desarrollo humano no puede entenderse de forma aislada, sino que depende de la
complejidad y diversidad de los sistemas ambientales que lo rodean.

""La ciudad de los nifios™ de Francesco Tonucci

La ciudad de los nifios es un libro escrito por el pedagogo italiano Francesco
Tonucci, publicado en 1996, en el cual presenta una propuesta innovadora sobre la
manera en que las ciudades deberian ser disefiadas para mejorar la calidad de vida de los
nifios y, por ende, de toda la sociedad. Tonucci critica las ciudades modernas, que
considera han sido creadas sin tomar en cuenta las necesidades de los nifios, generando
un entorno urbano que no les es accesible ni seguro. El autor defiende una transformacion
radical de estos espacios, adaptandolos a las necesidades de los mas pequefios para que
puedan participar activamente en la vida urbana.

Entre las principales propuestas de Tonucci se destaca la recuperacién del espacio
publico, que implica la creacion de ciudades accesibles y seguras para los nifios. Esto
incluye la remodelacion de las calles, la creacion de parques y la priorizacion del
transporte no motorizado, como caminar y andar en bicicleta. Ademas, el autor propone
que los nifios tengan un papel activo en la toma de decisiones sobre la planificacion de las
ciudades, lo que no solo les permitiria tener voz en el disefio de su entorno, sino también

fomentar un sentido de pertenencia y responsabilidad en la sociedad.
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Tonucci también subraya la importancia de la educacion al aire libre, proponiendo
que los nifios tengan acceso a espacios donde puedan desarrollar sus habilidades
cognitivas, sociales y fisicas a través del juego y la exploracion. De esta manera, se busca
una mayor interaccion con el entorno y la posibilidad de un aprendizaje mas significativo.
El autor, ademas, aboga por la creacién de ciudades mas humanas, inclusivas, amigables
y menos contaminadas, donde se propicie una convivencia armonica entre diferentes
grupos sociales, especialmente entre adultos y nifios.

El concepto central de La ciudad de los nifios es la idea de que los entornos
urbanos deben ser redisefiados desde una vision mas humana, en la que la participacion,
la inclusion y el respeto por las necesidades de los nifios sean aspectos fundamentales. La
propuesta de Tonucci ha influido en la educacidn y en la planificacion urbana a nivel
mundial, inspirando a diversas ciudades a repensar codmo organizar los espacios urbanos
para mejorar el bienestar y el desarrollo integral de los nifios (Tonucci, 1996).

Historia de ludificacion

La ludificacién, también denominada gamificacion, es decir el uso de elementos y de los

procedimientos de juego aplicado en contextos varios, aparece en la Ultima déecada como una

estrategia posible para lograr una alfabetizacidon adecuada, frente a fendmenos como la

desinformacion, es decir, todas aquellas formas de informacion inexacta o engafiosa, promovida

con la finalidad de causar una serie de efectos y dafios en el publico, en la mayoria de veces en

aras de estafar o con fines de lucro (Arréguez, 2021).

En la década de 1990, Huizinga (2012), sefialaba que el juego es una actividad voluntaria,

que la gente viene practicando a lo largo de su vida, con diferentes motivaciones, pero con un

objetivo concreto, ya sea para diversion o como herramienta de formacién para determinados

comportamientos y forjar los valores compartidos dentro de una sociedad. Para este autor, desde
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la antropologia, todo juego significa algo, y solamente la trama significa de cada cultura puede
dar cuenta de su interpretacion final. De esta manera, se puede establecer que
independientemente de su génesis, el juego es un fendmeno esencialmente cultural (Arréguez,
2021).

Entonces, se ha establecido que el juego ha estado presente siempre en la sociedad
humana, debido a que se relaciona intrinsecamente con la cultura, la misma que ha acomparfiado
al ser humano desde los albores de su surgimiento como especie.

Posterior a esta etapa, los elementos del juego han sido implementados para su aplicacion
en diferentes contextos, tal es asi que en la década de 1960, se han empezado a usar estas
actividades con la finalidad de reforzar el vocabulario de los estudiantes, en décadas posteriores
los juegos se han implementado paulatinamente en paises de habla hispana, especificamente en
las lecciones de inglés, a manera de recompensa, sin embargo, su uso era aun poco difundido
(Borras, 2022).

La ludificacién, forma parte del enfoque humanista de la ensefianza del inglés, a partir de
la decada de 1970, surge este método a partir de la corriente humanista, cabe mencionar los
esfuerzos de Lozano V, a partir del su gesto. En Cuba, en la década de 1980, se realizaron
intentos para aplicar esta metodologia, sin embargo, se fue abandonando paulatinamente debido
a que no encontré suficiente adeptos, sin embargo, es de interés recalcar que actualmente la
Universidad de Ciego de Avila, viene realizando investigaciones alrededor de este método
(Bueno y Martinez, 2002).

Paralela a esta etapa, sefialan Bueno y Martinez (2002), aparece en Gran Bretafia el
enfoque comunicativo de la ensefianza del inglés, como una soluciodn alternativa y heterodoxa a

otros enfoques tradicionalistas de ensefianza, sobre todo orientado a estudiantes de lo que paises
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colonialistas denominan “paises subdesarrollados”, donde el uso de idioma inglés era bastante
insuficiente. Los estudiantes de estos paises, incluido el Per(, se mostraban con una motivacion
alta para el aprendizaje de este idioma extranjero, de manera que este escenario era el propicio
para probar la aplicacion de este enfoque, que sostenia que el lenguaje se ensefia a partir de como
se usa y no por su forma.

Con el enfoque comunicativo, aparecen esfuerzos relacionados a la ludificacion de la
ensefianza, por ejemplo, actividades en parejas, 10s juegos, el trabajo con materiales auténticos y
la realizacion de simulaciones. Todo esto, puso en contacto al estudiante con el inglés real, el que
se hablaba en paises de habla anglosajona y se uso extensivo este enfoque en centros de
educacion de diversas partes del mundo (Bueno y Martinez, 2002).

Con el auge de las tecnologias de la informacion y comunicacion, se ha experimentado
una mayor velocidad en la integracion de los avances a nivel tecnolégico y comunicacionales en
sus diferentes ambitos. En este siglo, la ensefianza de la ludificacion haciendo uso de tecnologia
ha sido estudiando insistentemente, de manera que se han ido implementando la ludificacion en
contextos educativos tanto de ensefianza basica como de ensefianza superior y, actualmente, es
uno de los métodos mas innovadores de aprendizaje (Calvo et al., 2021).

Las aplicaciones mdviles gamificadas han proliferado en la ensefianza del inglés, De esta
manera, estas aplicaciones ofrecen lecciones, ejercicios y una serie de juegos interactivos que se
adaptan al proceso del estudiante, esto aunado a las caracteristicas de su generacion, los hace
sentir mucho méas motivados a superarse en cuestiones de su aprendizaje (Calvo et al., 2021).

2.1.3. Ludificacion

La ludificacién es una estrategia que utiliza mecanismos, dindmicas y elementos
provenientes de juegos con el objetivo de motivar conductas deseadas en los estudiantes y

fomentar su participacién en el aula (Orozco y Pineda, 2018). Asimismo, Di Peco (2018), sefiala
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que este enfoque educativo tiene como finalidad mejorar el rendimiento académico mediante el
uso de juegos, incentivos, colaboraciones y competencias.

Llorens-Largo et al. (2016) definen la ludificacion como una estrategia y método de
ensefianza-aprendizaje para crear una experiencia Unica y motivadora en un entorno tradicional
sin elementos de juego. Esta metodologia busca lograr una relacion sana con los usuarios para
impulsar cambios de comportamiento o transmitir un mensaje.

En tanto, Mufioz et al. (2019) explican que la ludificacion se refiere a las dindmicas de
juego aplicadas en contextos no ludicos, que buscan motivar a los estudiantes y conseguir
respuestas cercanas a las metas deseadas. Es una estrategia innovadora en la ensefianza que
ofrece mejoras en la motivacion, el rendimiento académico y la satisfaccion de los estudiantes.

Por ultimo, Pineda y Orozco (2018), indican que, en su mayoria, los autores anteriores
sostienen que el objetivo de todo juego deberia ser influir tanto en lo psicolégico como en lo
social, lo que se logra mediante el uso de ludificacion como estrategia educativa.

2.1.3.1. Principios de la aplicacion de la ludificacion

Los principios de la aplicacion de la ludificacion fueron establecido por Groh

(2012), quien sefala propuestas previas y realiza una formulacién de tres principios

importantes, los cuales se mencionan a continuacion:

a. Relacion: este principio se relaciona al requerimiento universal de la interaccion
entre individuos, este principio se fundamenta en tres puntos, el primero se
encuentra asociado a los objetivos y metas, luego, el hecho de conectarse y
mantener la interaccion con una comunidad y, finamente, crear una historia

significativa (Groh, 2012).
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b. Competencia: este principio esta referido a la importancia del confrontamiento
adecuado con otro par, de forma que pueda presentarse resultados interesantes, a
partir de la articulacién entre objetivos y reglas definidas con anterioridad de
manera puntual (Groh, 2012).

c. Autonomia: este principio se asocia al hecho de participar en las actividades
Iudicas de manera voluntaria. En este punto, se debe considerar el peligro de
generar algunas recompensas que pueden hacer que se pierdan autonomia (Groh,
2012).

2.1.3.2. Ventajas de la ludificacion

La ensefianza se encuentra en la actualidad atravesando una serie de desafios
relacionados a las practicas en pedagogia, por ello es necesario que estas mismas
respondan a nuevas necesidades y caracteristicas de una sociedad en constante
dinamicidad (Perdomo y Rojas, 2019).

Una de las grandes innovaciones en la ensefianza y que ha significado enormes
ventajas para la situacion de aprendizaje de los estudiantes de diversas partes del mundo,
es la gradual implementacion de las TIC, las mismas que promueven estrategias mucho
mas adecuadas, pertinentes y eficaces. Ademas, la emergencias de las tecnologias, ha
podido ser articuladas a una serie de estrategias como la ludificacion, de manera que a
partir de su complementacion mutua se ha alcanzado una variedad de ventajas (Perdomo
y Rojas, 2019).

De esta manera, Ldopez (2013) presenta una esquematizacion de las ventajas de
las estrategias de ludificacion, divida en las ventajas para estudiantes, profesores y al

proceso de aprendizaje.
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En primer lugar, los estudiantes tienen la ventaja de una reduccién del tiempo de
aprendizaje, debido al factor de la motivacion, asi mismo, se posee una gran variedad de
recursos, los mismos que son de facil acceso; por otro lado, se debe mencionar la
personalizacion especifica de la ensefianza, aunada a la flexibilidad, representan una de
las mayores ventajas de la ludificacion de la ensefianza (Perdomo y Rojas, 2019)

Por su parte, la ventaja para los docentes esta en una disponibilidad de recursos
educativos para la ensefianza, los mismos que no requieren de una especializacién para su
implementacion, por otro lado, gracias a la ludificacion, se genera un mayor contacto con
los estudiantes. Paralelo a todo ello, los docentes tienen la posibilidad de facilitar su
proceso de evaluacion de los estudiantes (Perdomo y Rojas, 2019).

Para el proceso de aprendizaje, se posee la ventaja del interés y motivacion, este
aspecto se presenta en ambas partes, tanto en los docentes como en los estudiantes. Asi
mismo, durante las actividades ludicas se presenta una interaccion continua de acciones
con una importante significancia académica, asi mismo, estas actividades fomentan la
imaginacion y fortalecen el aprendizaje colaborativo y el dialogo entre profesores y
estudiantes (Perdomo y Rojas, 2019).
2.1.3.3. Mecanicas generales

Algunas mecéanicas generales usadas para generar un ambiente con una carga de
ludificacidn son los siguientes:

a. Puntos: estos se pueden usar a manera de recompensa para los usuarios, los
cuales los pueden obtener en multiples dimensiones y a partir de diferentes

acciones o conductas (Perdomo y Rojas, 2019).
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b. Niveles: es un sistema a partir del cual se logra recompensar a los jugares a partir
de cierta acumulacion de puntos. En estos se involucran caracteristicas
importantes o personajes innovadores, conforme el jugador avanza (Perdomo y
Rojas, 2019).
c. Desafios y medallas: estos trabajan otorgando desafios y misiones a los
participantes, de manera que estos puedan realizar acciones que posteriormente
seran recompensados (Perdomo y Rojas, 2019).
d. Clasificacion o ranking: a partir de este mecanismo, se muestra el progreso de
cada usuario comparado con los demas usuarios, lo que genera cierta competencia
entre ellos (Perdomo y Rojas, 2019).
2.1.4. Dimensiones de la variable ludificacion
2.1.4.1. Juegos teatrales

Segun Lépez (2017), los juegos teatrales son actividades en las que se representan
diversos roles en una misma situacién y de acuerdo a reglas establecidas. EI denominado "juego
teatral” conecta de forma directa con la esencia infantil, tiene mucha importancia en el desarrollo
integral de la infancia. Los nifios aprenden nuevas cosas mediante el juego, de igual manera,
aprenden sobre el respeto por las normas de convivencia y la vida adulta. Los juegos teatrales
generan creatividad y aportan al desarrollo de la expresion corporal (Garcia, 2015).

Caceres et al. (2018), sostienen que los juegos teatrales son una forma de gamificacion
que se aplica al ambito educativo, cultural y social, donde se utilizan actividades draméticas para
desarrollar habilidades comunicativas, creativas y emocionales.

Un ejemplo de juego teatral es el de las improvisaciones, donde los participantes deben

crear una escena a partir de un estimulo (una palabra, una imagen, un sonido, etc.) y seguir unas
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reglas bésicas (aceptar las propuestas, no bloquear, escuchar, etc.). Este juego estimula la
imaginacion, la expresion corporal y verbal, la cooperacion y la confianza.

Otro ejemplo de juego teatral es el de los roles, donde los participantes asumen un
personaje y se relacionan con otros segun su identidad ficticia. Este juego favorece la empatia, la
perspectiva, el dialogo y la resolucion de conflictos.

Los juegos teatrales son una herramienta pedagdgica muy eficaz para trabajar diversos
contenidos curriculares, como la lengua, la literatura, la historia, la geografia, las ciencias
sociales, etc. Ademas, contribuyen a mejorar el clima de aula, la convivenciay el
autoconocimiento.
2.1.4.2. Juegos musicales

Los juegos musicales son una herramienta didactica muy util para el aprendizaje del
inglés, ya que permiten trabajar diferentes aspectos linguisticos y culturales de forma ludica y
motivadora (Barrera y Morales, 2023). Algunos de los beneficios de los juegos musicales son:

e Favorecen la memoria auditiva y visual, al asociar sonidos, ritmos, imagenes y
palabras.

e Estimulan la pronunciacién, la entonacién y la fluidez, al imitar los sonidos y las
frases de las canciones.

e Amplian el vocabulario y las estructuras gramaticales, al exponer a los alumnos a
un lenguaje auténtico y variado.

e Desarrollan la comprension oral, al escuchar las canciones y realizar actividades de
comprension.

e Fomentan la expresion oral y escrita, al crear o completar letras de canciones, o al

hablar sobre los temas de las mismas.
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o Refuerzan la cultura y los valores, al conocer diferentes géneros musicales, artistas
y tradiciones de los paises de habla inglesa.
e Potencian la creatividad, la cooperacién y la diversion, al participar en juegos
musicales individuales o grupales.
Existen diferentes tipos de juegos musicales que se pueden adaptar al nivel, los objetivos
y los intereses de los alumnos (Perez y Reverte, 2019). Algunos ejemplos son:

» Karaoke: consiste en cantar una cancidn siguiendo la letra que aparece en una
pantalla. Se puede hacer individualmente o en grupos, y se puede elegir el nivel de
dificultad de las canciones. Es una actividad que mejora la pronunciacion, la
entonacion y la fluidez, ademas de aumentar la confianza y la autoestima de los
alumnos.

» Adivina la cancion: consiste en reproducir un fragmento de una cancion y pedir a
los alumnos que adivinen el titulo, el artista 0 alguna palabra que aparezca en la
letra. Se puede hacer por equipos o individualmente, y se puede variar el nivel de
dificultad segun el tiempo o el volumen del fragmento. Es una actividad que
estimula la memoria auditiva y la comprension oral, ademas de ampliar el
vocabulario y las estructuras gramaticales.

» Rellena el hueco: consiste en proporcionar a los alumnos una letra de una cancion
con algunas palabras omitidas, y pedirles que las completen escuchando la
cancion. Se puede hacer por escrito o de forma oral, y se puede ajustar el nivel de
dificultad segn el numero o el tipo de palabras que se omitan. Es una actividad
que refuerza la comprension oral y la expresion escrita u oral, ademas de

desarrollar la atencion y la concentracion.
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» Crea tu propia cancion: consiste en invitar a los alumnos a crear su propia letra
de una cancidn, usando una melodia conocida o inventada. Se puede hacer
individualmente o en grupos, y se puede dar libertad o pautas para el contenido de
la letra. Es una actividad que fomenta la expresion escrita y oral, ademas de
potenciar la creatividad, la cooperacién y la diversion (Pérez, 2016).

2.1.4.3. Juegos tecnoldgicos

Los juegos tecnoldgicos son aquellos que utilizan la tecnologia para entretener y educar a
los nifios. Una de las principales ventajas de estos juegos educativos es la promocion de la
capacidad intelectual y la practica del conocimiento. También es la forma mas facil de aprender
y recordar algo de una manera divertida. Es comun que los juegos tecnologicos tengan un gran
impacto en los nifios, esto se debe a que los nifios necesitan adquirir conocimientos y habilidades
que a veces son dificiles de alcanzar, pero los juegos tecnologicos hacen un gran aporte para
adquirir estas habilidades (S. Herrera, 2015).

Los juegos tecnologicos son una herramienta didactica que puede facilitar el aprendizaje
del inglés de forma lddica y motivadora. Estos juegos pueden incluir actividades interactivas,
multimedia, simulaciones, realidad aumentada, realidad virtual, entre otras, que permiten al
estudiante practicar las habilidades linguisticas de forma autbnoma y personalizada.

Los juegos tecnologicos pueden integrarse en el curriculo de inglés de diversas formas,
segun los objetivos, los contenidos, los niveles y las necesidades de los estudiantes. Algunas
sugerencias para incorporar los juegos tecnoldgicos en el aprendizaje del inglés son:

e Utilizar los juegos como introduccion o activacién de un tema o una habilidad.
e Utilizar los juegos como préctica o refuerzo de un contenido o una destreza.

e Utilizar los juegos como evaluacion o repaso de un aprendizaje 0 un progreso.



e Utilizar los juegos como ampliacion o enriquecimiento de un conocimiento o una
competencia.

e Utilizar los juegos como recurso ladico o recreativo para fomentar el gusto por el
inglés.

Los juegos tecnolégicos son una oportunidad para innovar y diversificar la ensefianza y
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el

aprendizaje del inglés, aprovechando las ventajas que ofrecen las nuevas tecnologias. Los juegos

tecnoldgicos pueden contribuir a mejorar el rendimiento académico, el desarrollo integral y la
satisfaccion de los estudiantes de inglés.
2.1.4.4. Juegos neuro didacticos

En su obra Jugando desde neurociencias: pequefios, Gamboa de Vitelleschi, (2019)
aborda la importancia del juego en el desarrollo infantil desde una perspectiva neurodidéctica.
Segun la autora, los nifios, a través del juego, no solo se divierten, sino que construyen
conocimientos fundamentales que facilitan su aprendizaje. Los juegos, mas que ser simples
actividades recreativas, son herramientas cognitivas que estimulan el desarrollo cerebral,
promoviendo habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, y la
cooperacion social.

Gamboa de Vitelleschi (2019) sostiene que los juegos, disefiados de acuerdo con

principios neurocientificos, favorecen la activacion de diferentes areas cerebrales que estan

directamente relacionadas con la memoria, la atencion y las habilidades motoras. En este sentido,

los juegos en la infancia no solo tienen un valor ludico, sino que son instrumentos pedagogicos
que impulsan el aprendizaje significativo, al permitir que los nifios experimenten y exploren

conceptos de forma activa y divertida. La autora resalta que los juegos bien estructurados,
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basados en principios de la neurodidactica, potencian la plasticidad cerebral, lo que facilita el
aprendizaje y la integracion de nuevos conocimientos.

Este enfoque resalta como, a través de la interaccion con su entorno y la estimulacién
sensorial a través de los juegos, los nifios desarrollan capacidades cognitivas y emocionales que
son esenciales para su desarrollo integral. Por lo tanto, el juego, al ser entendido desde una
perspectiva neurocientifica, se convierte en una herramienta poderosa en el proceso educativo
(Gamboa de Vitelleschi, 2019).

2.1.5. Teorias de aprendizaje

Las cuales definen como es que cada individuo o en caso del presente estudio, la manera
en que ocurre intenta crear una descripcion de lo que se aprende de cada estudiante y los factores
involucrados en su adquisicion, es decir, los procesos involucrados en la adquisicion (Schunk,
2012).

Segun Nieto y Salazar (2019), las as teorias de aprendizaje comprenden un conjunto de
principios y conceptos que explican cémo los seres humanos adquieren conocimientos,
habilidades y actitudes. Diversos enfoques tedricos destacan distintos aspectos del aprendizaje,
como el rol del individuo, el contexto, la motivacion, la interaccién, la memoriay el
pensamiento. Entre las teorias de aprendizaje mas influyentes se encuentran:

a) El conductismo: se basa en la idea de que el aprendizaje es el resultado de la asociacion
entre estimulos y respuestas, y que se puede modificar mediante el refuerzo o el castigo.

El conductismo se centra en la observacion y medicion de las conductas observables, sin

tener en cuenta los procesos mentales internos. Algunos representantes de esta corriente

son Pavlov, Skinner y Thorndike.
b) EI cognitivismo: se fundamenta en la idea de que el aprendizaje es el resultado de la

elaboracion activa y significativa de la informacion por parte del sujeto, que construye su
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propio conocimiento a partir de sus esquemas mentales previos y de la interaccion con el

medio. El cognitivismo se interesa por los procesos mentales implicados en el

aprendizaje, como la percepcion, la atencidn, la memoria, el razonamiento, la solucion de
problemas, etc. Algunos representantes de esta corriente son Piaget, Bruner y Ausubel.

c) El constructivismo: se sustenta en la idea de que el aprendizaje es el resultado de la
construccion social e individual del conocimiento, que se realiza mediante la
participacion activa del sujeto en situaciones auténticas y significativas, donde puede
negociar y compartir sus puntos de vista con otros. El constructivismo se enfoca en el
papel del contexto, la cultura, el lenguaje y la interaccion social en el aprendizaje.
Algunos representantes de esta corriente son Vygotsky, Dewey y Freire.

d) El conectivismo: se apoya en la idea de que el aprendizaje es el resultado de la conexion
entre nodos de informacion distribuidos en redes, que se actualizan constantemente
gracias al uso de las tecnologias digitales. EI conectivismo se ocupa de las nuevas formas
de aprender en la sociedad del conocimiento, donde el sujeto debe ser capaz de acceder,
filtrar, evaluar y crear informacion relevante para sus necesidades. Algunos
representantes de esta corriente son Siemens y Downes.

2.15.1. Teoria basada en proyectos (PBL)

La teoria basada en proyectos (PBL) es un enfoque pedagogico que propone que los
estudiantes aprendan a través de la realizacion de proyectos significativos y auténticos, que les
permitan desarrollar competencias, habilidades y actitudes para la vida (Botella & Ramos, 2019).

Los fundamentos de la teoria PBL se basan en el constructivismo, el aprendizaje
colaborativo y el aprendizaje situado. EI constructivismo sostiene que el conocimiento se

construye a partir de la experiencia y la interaccion con el entorno, y que el aprendizaje es un
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proceso activo, reflexivo y social (Mantilla et al., 2020). El aprendizaje colaborativo implica que
los estudiantes trabajen en equipo, compartan ideas, se apoyen mutuamente y se retroalimenten.
El aprendizaje situado plantea que el aprendizaje es més efectivo cuando se realiza en contextos
reales 0 auténticos, que conectan con los intereses y necesidades de los estudiantes (Orellana,
2020).
Las caracteristicas de la teoria PBL son las siguientes:
e Los proyectos son el eje central del proceso de ensefianza-aprendizaje, y no
una actividad complementaria o final.
e Los proyectos son disefiados por los estudiantes con la orientacion del
docente, y no impuestos por el curriculo o el profesor.
e Los proyectos son multidisciplinares, integrando contenidos y competencias
de diversas areas del conocimiento.
e Los proyectos son complejos, desafiantes y relevantes para los estudiantes, y
responden a una pregunta o problema real o simulado.
e Los proyectos implican un proceso de investigacion, planificacion, ejecucion
y evaluacidn, que requiere de la aplicacion de conocimientos previos y la
busqueda de informacion nueva.
e Los proyectos culminan con un producto o resultado final, que es presentado
y compartido con una audiencia auténtica.
Los beneficios de la teoria PBL son numerosos, tanto para los estudiantes como para los

docentes (Botella y Ramos, 2019). Entre ellos, se pueden mencionar:
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e Los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas como el pensamiento
critico, creativo y sistémico, la resolucion de problemas, la toma de
decisiones y el razonamiento ldgico.

e Los estudiantes desarrollan habilidades socioemocionales como la
comunicacion, la colaboracidn, la responsabilidad, la autonomia, la
autoestima y la motivacion.

e Los estudiantes desarrollan habilidades metacognitivas como la reflexion, la
autoevaluacion y la regulacion del aprendizaje.

e Los estudiantes adquieren conocimientos significativos y profundos sobre los
temas que investigan, y los transfieren a otras situaciones.

e Los estudiantes se involucran activamente en su propio proceso de
aprendizaje, y lo perciben como algo util y divertido.

e Los docentes asumen un rol de facilitadores, guias y mediadores del
aprendizaje, y no de transmisores de informacion.

e Los docentes diversifican sus estrategias didacticas, adaptandose a las
necesidades e intereses de sus estudiantes.

e Los docentes fomentan un clima de aula participativo, cooperativo y
respetuoso.

Los desafios de la teoria PBL también son importantes, y requieren de una adecuada
planificacién, gestion y evaluacién. Entre ellos, se pueden sefalar:
e Los proyectos demandan mas tiempo, recursos y esfuerzo que las actividades

tradicionales, tanto para los estudiantes como para los docentes.
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e Los proyectos pueden generar dificultades para cubrir todos los contenidos
curriculares o para cumplir con los estandares de evaluacion externa.

e Los proyectos pueden generar conflictos o desacuerdos entre los miembros del
equipo o entre el equipo y el docente.

e Los proyectos pueden generar ansiedad o frustracion en los estudiantes o en los
docentes por la falta de claridad, orientacion o feedback.

La teoria basada en proyectos (PBL) es un enfoque pedagogico innovador y efectivo para
promover el aprendizaje integral de los estudiantes. Sin embargo, su implementacion requiere de
una transformacion profunda del sistema educativo, del rol del docente y del estudiante, y de la
cultura escolar (Botella & Ramos, 2019).
2.1.5.2. Teoria basada en tareas (TBL)

La teoria basada en tareas (TBL) es un enfoque de la ensefianza y el aprendizaje de
lenguas que se centra en el uso de la lengua para realizar tareas comunicativas auténticas y
significativas. Segun esta teoria, las tareas son actividades que requieren que los estudiantes usen
la lengua para lograr un objetivo concreto, como planificar un viaje, resolver un problema o
compartir una experiencia (Marin, 2019).

Esta teoria se basa en los principios del enfoque comunicativo y el aprendizaje por
descubrimiento. El enfoque comunicativo sostiene que la lengua se aprende mejor cuando se usa
para comunicarse en situaciones reales, y no solo para practicar estructuras gramaticales o
vocabulario (G. Reyes et al., 2020). El aprendizaje por descubrimiento implica que los
estudiantes descubran las reglas y los patrones de la lengua a través de la exposicion y la

reflexion, y no solo mediante la explicacion del profesor.
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Se organiza en tres fases: pre-tarea, tarea y post-tarea. En la fase de pre-tarea, el profesor
introduce el tema y el objetivo de la tarea, activa el conocimiento previo de los estudiantes y les
proporciona el vocabulario o las expresiones necesarias para realizar la tarea. En la fase de tarea,
los estudiantes realizan la tarea en parejas o grupos pequefios, usando la lengua de forma natural
y espontanea (D. Ruiz & Vinejara, 2020). El profesor actia como monitor y facilitador, pero no
interviene ni corrige a los estudiantes. En la fase de post-tarea, los estudiantes presentan sus
resultados o productos de la tarea al resto de la clase, el profesor proporciona retroalimentacion
sobre el contenido y la forma de la lengua, y los estudiantes reflexionan sobre lo que han
aprendido y como pueden mejorar.

La TBL tiene varias ventajas para el aprendizaje de lenguas. Entre ellas, se pueden

mencionar las siguientes:

Motiva a los estudiantes al ofrecerles tareas interesantes, relevantes y desafiantes,

que les permiten usar la lengua para fines reales y personales.

e Fomenta el desarrollo de las cuatro habilidades lingtisticas (escuchar, hablar, leer
y escribir), asi como de las competencias pragmatica, intercultural y estratégica.

e Facilita la adquisicion de la lengua al proporcionar a los estudiantes una
exposicion rica y variada a la lengua en uso, asi como oportunidades para producir
y negociar el significado.

e Respeta los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, al

permitirles trabajar a su propio nivel, elegir los recursos que necesitan y asumir

un papel activo en su aprendizaje.



38

2.15.3. Teoria presentacion, préacticas y produccion (PPP)

La teoria de la presentacion, practica y produccion (PPP) es un método de ensefianza de
idiomas que se basa en tres fases: presentar el contenido lingtistico, practicar el uso de ese
contenido y producir textos o discursos con ese contenido (Gonzalez, 2019).

La fase de presentacion consiste en introducir el contenido linguistico que se quiere
ensefiar, ya sea una estructura gramatical, un vocabulario, una funcién comunicativa o una
habilidad. El objetivo es que los estudiantes se familiaricen con el contenido y comprendan su
forma, significado y uso (Rebolledo, 2022). El profesor puede usar diferentes técnicas para
presentar el contenido, como explicaciones, ejemplos, demostraciones, imagenes o audios. El
profesor también debe verificar la comprension de los estudiantes mediante preguntas, ejercicios
0 actividades.

La fase de préactica consiste en proporcionar a los estudiantes oportunidades para usar el
contenido linguistico de forma controlada y guiada. El objetivo es que los estudiantes consoliden
el contenido y lo interioricen mediante la repeticion y la memorizacion. El profesor puede usar
diferentes técnicas para practicar el contenido, como ejercicios de rellenar huecos, emparejar,
ordenar, transformar o completar. El profesor también debe dar retroalimentacion a los
estudiantes sobre su desempefio y corregir sus errores.

La fase de produccion consiste en animar a los estudiantes a usar el contenido linguistico
de forma libre y creativa. El objetivo es que los estudiantes comuniquen sus ideas y opiniones
con el contenido y lo integren en su competencia comunicativa. El profesor puede usar diferentes
técnicas para fomentar la produccion, como actividades de hablar, escribir, escuchar o leer. El
profesor también debe evaluar el resultado de los estudiantes y destacar sus logros y areas de

mejora.
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La teoria PPP tiene varias ventajas como método de ensefianza de idiomas. Por un lado,
permite una secuencia ldgica y coherente de las actividades, siguiendo un orden de dificultad
creciente. Por otro lado, favorece un aprendizaje significativo y contextualizado del contenido
linguistico, al relacionarlo con situaciones reales o simuladas. Ademas, facilita la motivacion y la
participacion de los estudiantes, al ofrecerles variedad de recursos y tareas (Carrillo et al., 2021).

Sin embargo, la teoria PPP también tiene algunas desventajas o limitaciones. Por un lado,
puede resultar demasiado rigida o lineal, al no adaptarse a las necesidades o intereses de los
estudiantes en cada momento. Por otro lado, puede fomentar una vision fragmentada o atomizada
del idioma, al centrarse en contenidos aislados o discretos. Asimismo, puede generar una
dependencia excesiva del profesor, al otorgarle un papel predominante o autoritario (M.
Rodriguez et al., 2019).

La teoria PPP se puede relacionar con otros enfoques didacticos que se han desarrollado a
lo largo de la historia de la ensefianza de lenguas. Por ejemplo, el enfoque basado en el género
(genre-based approach) se centra en el analisis y la produccion de textos de diferentes géneros
(narrativo, descriptivo, argumentativo, etc.) segun el proposito comunicativo y el contexto. El
enfoque basado en el proceso (process-based approach) se enfoca en el desarrollo de las
habilidades linglisticas a través de actividades que implican planificar, redactar, revisar y editar
los textos. El enfoque basado en el producto (product-based approach) se orienta al resultado
final de la produccidn escrita u oral, evaluando la correccion y la adecuacién del texto segin
unos criterios preestablecidos.

Genre — based approach

Process — based approach Rating

Product — based approach
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Estos enfoques didacticos se pueden contrastar con otros métodos mas tradicionales que
se han utilizado para ensefiar lenguas. Por ejemplo, el método de traduccién gramatical
(grammar translation method) consiste en traducir textos del idioma extranjero al idioma
materno o viceversa, enfatizando el conocimiento de las reglas gramaticales y el vocabulario. El
enfoque estructural (structural approach) se basa en la repeticién y la memorizacion de
estructuras linguisticas mediante ejercicios mecanicos y orales. El enfoque deductivo (deductive
approach) parte de la presentacion explicita de las reglas gramaticales para que los alumnos las
apliquen a ejemplos concretos. El enfoque inductivo (inductive approach) parte de la exposicion
a muestras de lengua para que los alumnos infieran las reglas gramaticales por si mismos. El
enfoque funcional (functional approach) se centra en el uso de la lengua para realizar funciones
comunicativas especificas, como pedir informacion, expresar opiniones, dar instrucciones, etc.

- Grammar translation method

- Structural approach

- Deductive approach - Grammar

- Inductive approach

- Functional approach

En conclusién, la teoria PPP es un método de ensefianza de idiomas que tiene sus puntos
fuertes y débiles. Su aplicacion dependera del contexto, del objetivo y del nivel de los
estudiantes. El profesor debera usar su criterio profesional para seleccionar el contenido
linguistico mas adecuado, disefiar las actividades mas apropiadas y combinar la teoria PPP con

otros métodos o enfoques complementarios.
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2.154. Adquisicion de una segunda lengua

El desarrollo de una segunda lengua es un proceso complejo que implica diversos
factores cognitivos, afectivos y sociales.

“Un aspecto tedrico importante es la distincion entre adquisicion y aprendizaje de una
segunda lengua. Segun Krashen (1982), la adquisicion se refiere al proceso natural e
inconsciente de asimilar una lengua mediante la exposicién y la interaccién con hablantes
nativos o competentes, mientras que el aprendizaje se refiere al proceso formal y consciente de
estudiar una lengua mediante la instruccion y la correccion de errores (Rueda y Wilburn, 2012).
Krashen propone que la adquisicion es mas efectiva que el aprendizaje para desarrollar la
competencia comunicativa en una segunda lengua, ya que permite al aprendiz acceder al input
comprensible, es decir, al lenguaje que esta ligeramente por encima de su nivel actual.

Otro aspecto teorico relevante es la hipotesis del periodo critico, que sostiene que existe
un periodo éptimo para adquirir una segunda lengua, generalmente situado en la infancia o la
adolescencia (Escanilla, 2020). Después de este periodo, el aprendiz tendria mas dificultades
para alcanzar un nivel nativo o cercano al nativo en una segunda lengua, debido a los cambios
fisiolégicos y psicologicos que ocurren en el cerebro con la edad. “Sin embargo, esta hipotesis ha
sido cuestionada por diversos estudios que muestran que existen otros factores que influyen en el
éxito de la adquisicién de una segunda lengua, como la motivacidn, la actitud, el estilo de
aprendizaje, las estrategias de aprendizaje, el contexto sociocultural y el tipo de input (Alonso,
2019).”

En cuanto a los aspectos practicos, se pueden mencionar algunas estrategias para
favorecer el desarrollo de una segunda lengua. Una de ellas es la inmersion linguistica, que

consiste en exponer al aprendiz a un entorno donde se habla exclusivamente o
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predominantemente la segunda lengua, ya sea en un pais extranjero o en un programa educativo
especifico (Ayala et al., 2019). Esta estrategia permite al aprendiz tener un contacto directo y
constante con la segunda lengua, lo que facilita su adquisicion y su uso en situaciones reales.

Otra estrategia es el uso de recursos multimedia, como peliculas, series, canciones,
podcasts, videojuegos o aplicaciones moviles, que ofrecen al aprendiz una variedad de input
auténtico y motivador en la segunda lengua. Estos recursos permiten al aprendiz familiarizarse
con los aspectos fonéticos, gramaticales, Iéxicos y pragmaticos de la segunda lengua, asi como
con las diferentes variedades y registros linguisticos. “Ademas, estos recursos pueden favorecer
el desarrollo de las cuatro habilidades linglisticas: comprension oral, comprension escrita,
expresion oral y expresion escrita.”

“Una tercera estrategia es la interaccion con hablantes nativos o competentes de la
segunda lengua, ya sea de forma presencial o virtual (Tomayo, 2019).” Esta estrategia permite al
aprendiz practicar y mejorar su competencia comunicativa en la segunda lengua, asi como recibir
feedback y correccidn de sus errores. Ademas, esta estrategia puede contribuir al desarrollo de la
conciencia intercultural y al enriquecimiento personal del aprendiz.

El desarrollo de una segunda lengua es un proceso dindmico y multifactorial que requiere
de un enfoque integral y flexible. El aprendiz debe aprovechar las oportunidades y los recursos
disponibles para exponerse e interactuar con la segunda lengua, asi como adoptar una actitud
positiva y activa hacia su aprendizaje.

2.1.55. Proceso de aprendizaje del idioma ingles
Este es un proceso que se da en la educacion regular, y los dos factores mas importantes

son el docente y el alumno. En este proceso, uno depende del otro y, a menos que uno cumpla su
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funcién, el aprendizaje de un idioma que no sea el materno del estudiante no producira los
resultados deseados (Beltran, 2017).

2.1.6. Inglés

El idioma inglés se expandi6 a través de la globalizacion. Cada vez mas, personas estan
aprendiendo a hablar el idioma, y confian en el idioma para encontrar trabajo o prosperar en él
(Chéavez-Zambano et al., 2017).

De igual forma, se afirma que el empleo de lenguas extranjeras ha pasado a ser un
privilegio para otras actividades de produccion, se puede decir que gracias a la globalizacion,
este idioma es necesario a nivel mundial (Chavez-Zambano et al., 2017).

Por ello, se prioriza su aprendizaje desde el nivel elemental, hasta el nivel superior de
educacion superior, donde se pretende a potenciar sus conocimientos y cualidades en diversos
aspectos de la audicion, expresion e interpretacion.

Y como menciona Beltran (2017), el inglés es el lenguaje méas grande utilizado en el
mundo, mejora muchas instituciones educativas para los planes de estudio. “Cuando decimos
inglés como idioma extranjero, nos referimos a aprender otro idioma que no es su idioma nativo
o incluso el idioma que se usa en el entorno en el que viven y trabajan sus estudiantes. EI proceso
de aprendizaje del inglés como lengua extranjera en un aula con interesantes actividades.”

Aunque este proceso se otorga a la mayoria de las areas educativas, se ha visto que los
estudiantes pueden desarrollar un incremento en el nivel de inglés. Es decir que con la
capacitacion el estudiante se encuentra en la posibilidad de incrementar su aprendizaje del
idioma inglés

En la educacion, hay otro tipo de actividades, lo que limita en algunos casos que el
estudiante se encuentre finalmente en la capacidad de comunicarse con este idioma, porque se

reduce la cantidad de tiempo en la categoria de idioma externo.
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2.1.6.1. Ventajas de aprender inglés

Estas son algunas de las ventajas de dominar el inglés (Nur, 2021):

1) Apoyar la educacion en el extranjero: al dominar el inglés, entonces las
posibilidades de obtener la educacién en el extranjero seran mas espaciosas. El
inglés es un requisito obligatorio, porque cuando se asiste a una escuela en un
pais extranjero, el idioma de instruccion es el inglés. Ademas, apoya la
oportunidad de seguir un seminario internacional, carrera internacional, para
estudiantes de intercambio.

2) Mejorar la capacidad de uno mismo: el inglés es una de las capacidades que
se necesitan, especialmente los jovenes que estan por adentrarse en el mundo
profesional. Porque hablar inglés con fluidez suele ser un requisito para buscar
trabajo. Si alguien fuera capaz de dominar el idioma inglés desde que era
estudiante, por supuesto que sera facil para mejorar, ampliar la creacion de
redes y mejorar la calidad de uno mismo.

3) Gran oportunidad para conseguir un trabajo: por supuesto, en esta era,
encontrar trabajos adecuados no es facil, pero si existe la capacidad de dominar
dos idiomas, es una gran oportunidad para conseguir un trabajo.

4) Listo para el turismo: si se tiene interés en viajar al extranjero, al dominar el
inglés, se puede socializar facilmente con la comunidad que lo rodea. Por
supuesto, cuando la recreacion se vuelve tan facil y divertida.

5) Continuar a niveles de educacion superior: hablar inglés aqui es una de las
cosas mas importantes, porque por supuesto no se quiere estar solo en otro pais

o definitivamente necesitar un amigo.
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6) Agregue informacion para los estudiantes: al dominar el inglés, el estudiante
puede obtener conocimientos de una variedad de fuentes, incluyendo Internet,
libros electrénicos, peliculas y varias otras fuentes. Si, la perspicacia que no
solo se obtiene navegando por internet o leyendo un libro. Puede también que
obtenga informacion adicional al ver peliculas, escuchar un podcast y mucho
mas. Entonces, tener las habilidades del idioma inglés puede hacer que una
persona tenga la posibilidad de obtener una visién mas amplia.

2.1.6.2. El significado de escuchar inglés

Para adquirir un idioma, los estudiantes se enfrentan a varios desafios, ya que es
posible no hablar continuamente el idioma. Asimismo, el aprendizaje de un idioma esta
asociado con cuatro habilidades que son leer, escribir, hablar y escuchar. Si bien todas las
habilidades son importantes, la habilidad de escuchar generalmente se ve eclipsada por
las otras tres y se convierte en la habilidad fundamental en la comunicacion (Yu et al.,
2019).

Por otro lado, la accion de escuchar se considera como una destreza que es activa,
ya que al escuchar se activan diversos procesos mentales que le permite al individuo
comprender; para ello el estudiante debera poner énfasis para descifrar lo que esta
escuchando (Gallegos et al., 2020).
2.1.6.3. La facilidad de hablar inglés

El inglés se suele utilizar para la comunicacién. Aprender a hablar inglés necesita
mas vocabulario, aterrador y timido para transmitir declaraciones, y condicion fisica,
habilidades, tales como escuchar, vocabulario, pronunciacién, gramatica y estructura.

Mientras que el factor externo viene del exterior como el entorno, eso es todo lo que se
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debe dominar para poder hablar inglés bien y con claridad. Esos factores hacen que
nuestra habla tartamudee y el destinatario no pueda entender, los estudiantes ain
encuentran dificultades para hablar inglés y puede generar frustracion. Pero, se torna facil
de hablarlo cuando factores internos como el interés, dedicacion y empefio motivan a la
persona a querer aprender, y cuando actores externos, como métodos mas didacticos y
poco tradicionales, como el uso de imagenes, videos, masica, etc., aportan aln mas a que
el alumno desarrolle su habla inglesa de forma dptima.
2.1.6.4. El método de aprender inglés estructural
Las lecciones de inglés han entrado en los planes de estudios de todos los niveles

de educacion. Incluso hay escuelas que requieren que los estudiantes hablen inglés
completo durante las actividades de ensefianza en la escuela. Sin duda, esto puede ser la
base para que se pueda entender el inglés, que es comun y se usa en las actividades
diarias. Seguir el método de aprender inglés es efectivo (Lailatuzzakiya et al., 2019):

e Aprender palabras basicas en inglés primero

e A menudo escuchar canciones en inglés y escribir las letras.

e A menudo ver peliculas en inglés sin subtitulos

e A menudo leer literatura inglesa

e Leer atentamente el diccionario de inglés

e Aprender el significado de las palabras en inglés que no se entienda y

memorizarlas
e Intentar escribir algo en inglés
e Aprender a hablar inglés en el espejo

e Hacerlo un habito
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e Seqguir practicando en cualquier momento y en cualquier lugar

e Usar internet para practicar hablar inglés gratis

e Hacer amigo de personas que sean buenas para hablar inglés e intentar hablar
entre ellos en inglés

e Hacer amigos a través de Internet con personas fuera del pais de origen que
hablen inglés con fluidez

2.1.7. Elinglés como lengua extranjera en el curriculo nacional

Segun Moreno (2020), considera fundamental el aprendizaje del idioma inglés como
competencia adicional en la etapa escolar peruana para asi formar estudiantes competitivos frente
a la sociedad y, al considerarse el inglés como una de las lenguas con mayor cantidad de
hablantes, la demanda que esta representa ha ido en aumento, es a partir de ello que cada pais ha
ido planteando diversas politicas educativas que permitan su aprendizaje y correcto desarrollo.

El inglés es una lengua que se habla en todo el mundo y que tiene una gran importancia
en el ambito académico, profesional y cultural. Por ello, el curriculo nacional en el Peru incluye
el inglés como lengua extranjera desde el nivel inicial hasta el nivel secundario, con el objetivo
de desarrollar las competencias comunicativas de los estudiantes en este idioma (Lépez, 2019).

El curriculo nacional establece que el inglés como lengua extranjera se ensefia de manera
integrada con las otras areas del conocimiento, mediante un enfoque comunicativo e intercultural
que promueve el uso del idioma en situaciones reales y significativas. Asi, los estudiantes
aprenden el inglés no solo como un sistema linguistico, sino también como una herramienta para
interactuar con personas de diferentes culturas y contextos.

El curriculo nacional también define los estandares de aprendizaje del inglés como
lengua extranjera, que se basan en el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas

(MCER). Estos estandares describen lo que los estudiantes deben saber y ser capaces de hacer en
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el inglés en cada grado y ciclo educativo, desde el nivel Al hasta el nivel B2. Los estandares se
organizan en cuatro competencias: comprension oral, comprension escrita, expresion oral y
expresion escrita (Castafieda et al., 2022).

El curriculo nacional propone una evaluacién formativa y continua del inglés como
lengua extranjera, que permite recoger evidencias del progreso de los estudiantes y brindar
retroalimentacion oportuna y orientadora. La evaluacion se realiza mediante instrumentos
validos y confiables, que se adaptan al nivel y a las necesidades de los estudiantes. La evaluacion
también tiene un caracter certificable, ya que los estudiantes pueden rendir examenes
internacionales que acrediten su nivel de dominio del inglés.

2.1.8. Dimensiones de la variable aprendizaje del idioma inglés

2.1.8.1. La comunicacion oral

La comunicacion oral es una forma de comunicacion linguistica que se transmite a
través de la palabra hablada o enunciada, gracias al funcionamiento de los 6rganos del
tracto vocal, la informacion se recibe a través del oido y se decodifica o interpreta mediante
procesos de comprension de la informacién. Es una técnica que sirve para el intercambio
de ideas, tiene una amplia gama de aplicaciones. La comunicacién oral puede tener lugar
a través de signos verbales y no verbales como gritos, silbidos, etc. La comunicacion oral
se considera el medio de comunicacion mas antiguo. (Arizay Ariza, 2015).
2.1.8.2. La lectura

La lectura es la actividad en la que el lector interpreta y descifra las letras y los
simbolos en oraciones y palabras visualmente significativas, y cuando los simbolos se
descifran, se reproducen. Lectura es el término utilizado para referirse a la interaccion en
la que el significado codificado del autor en los estimulos visuales se traduce en significado

en la mente del lector. La lectura consta de tres dimensiones: material de lectura facil,
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conocimiento del lector y actividad fisiologica e intelectual. La lectura hace posible
interpretar y comprender materiales escritos, para después evaluarlos y usarlos para
satisfacer nuestras necesidades (Del Valle, 2021).
2.1.8.3. La escritura

La escritura es un sistema a través del cual se representa graficamente un idioma,
esto se hace mediante letras trazadas o impresas en el soporte. La escritura se considera un
medio humano-gréfico que almacena y transmite informacion. Las letras no solo establecen
la comunicacion, sino que han permitido la generacion de diversos sistemas alfabéticos
para almacenar y gestionar la informacion y el conocimiento. Se considera a la escritura
como un medio para aprender o para darle sentido a la existencia, la expresion de la
escritura tiene efectos en el pensamiento y sentimiento de quien lo emite (Bustamante,
2011).
Marco conceptual (palabras clave)
Tecnologias de la Informacién: las Tl son herramientas tecnoldgicas que ayuda al mejor
desarrollo y la facilidad para poder encontrar informacion y como también para el mejor
desempefio laboral y didactico en el empleo del mismo (Cruz Pérez et al., 2018).
Juegos didacticos: es una técnica de participacion que para desarrollar con métodos de
direccidn en los estudiantes la disciplina, la conducta correcta (B.Herrera, 2017).
Rendimiento académico: indica que es resultado de todo un proceso de aprendizaje el
cual tiene como fruto el mejor desempefio en un &mbito social o laboral, por ende, una
mejor produccion y desempefio (Grasso, 2020).
Fatiga: es el cansancio o molestia que ocasiona un esfuerzo mas o menos prolongado u

otras causas que provoca alteraciones fisicas (Real Academia Espafiola, 1997).
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Aprendizaje justificativo: es el procedimiento que por medio de una informacion nueva
de forma no arbitraria y sustantiva se relaciona con la estructura cognitiva de la persona
que aprende (M. Moreira, 1997).

Juego: de acuerdo a Herrera (2017), es un ejercicio complementario para renovar los
conocimientos o para conservar los aprendizajes y destrezas.

Lectura: es la capacidad de una persona para descifrar o interpretar un texto (Nufiez y
Sancho, 2014).

Dinamica: es un conjunto de actividades instaladas en una organizacion o en la sociedad,
con el fin de cumplir un orden rutinario perfecto y asi poder lograr metas especificas
orientadas al en el trabajo conjunto (Garzén, 2018).

Educacion: es la accion de adquirir conocimientos, saberes y aprender a discernir
axioldgicamente para poder emplearlos en un &mbito social y cultural con el fin de crear
soluciones a situaciones exigidas en actividades de la vida diaria (Tourifian Lopez, 2018).
Didactica como técnica de aprendizaje: el planteamiento didactico es un sistema de
aprendizaje muy importante, ya que tiene que ser moldeado de una manera cientifica para
la mejor praxis, pero esta estipulado que ningun método de ensefianza garantiza una 6ptima
asimilacion de lo plasmado, es bueno planificar el método didactico para su mejor
entendimiento (Casasola, 2020).

Globalizacion: la globalizacion es un el proceso de la evolucion humana, el cual se basa
de la integracion de las economias de distintos paises para lograr un mejor desarrollo

econdmico y financiero para el benéfico mutuo (Fanjul, 2021).
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Disciplina: es un estado permanente de responsabilidad y cuidado en cumplir
ordenadamente los objetivos plasmados en la vida, siempre manteniendo fijo el objetivo al
que se quiere llegar (Zhinin, 2018).

Videojuego: segun el diccionario de la RAE, indica que los videojuegos son aparatos
tecnoldgicos que sirven con un fin de entretener al usuario y el ocio momentaneo, son
aparatos que vinculados a un monitor proyectan hologramas basados en animaciones
digitales de alta calidad visual (Crespo, 2019).

Docente: es el profesional que a partir de conocimiento guia e incentiva la mejora de los
estudiantes, promueven el conocimiento de una forma sintetizada para el mejor aprendizaje
educativo (Colin Rivera, 2019). Asimismo, es la persona que inicia y que debe encargarse
de los juegos didacticos, también de la persona que motiva y transmite a cada estudiante
las ganas para disfrutar de la actividad (B. Herrera, 2017).

Antecedentes empiricos de la investigacion

Antecedentes internacionales

a) Como primer antecedente, se menciona a Ureta (2021), con el titulo: “Prdctica gamificadora

interactiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés” para optar el titulo de

Magister en Educacion, mencién Educacién y Creatividad. Tuvo el objetivo de realizar la

practica de la ramificacion en el proceso de ensefianza del idioma inglés. La investigacion fue

de tipo exploratorio, tuvo un enfoque cuantitativo, deductivo, inductivo y sintético. Se utiliz6

el cuestionario con 11 items a 472 estudiantes para extraer informacién relevante. Se concluyd

que los docentes deben aplicar a su pedagogia procesos creativos para impartir el idioma

inglés, para que los estudiantes facilitan su aprendizaje, el juego ayuda a desarrollar

capacidades y habilidades en los estudiantes.
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El siguiente antecedente pertenece a Sanchez (2021), titulado: “Propuesta de un entorno
virtual de aprendizaje para la ensefianza del idioma inglés, a los estudiantes del primer nivel
de la UIDE - Loja, con apoyo de la ludificacion” con la finalidad de lograr el titulo de
Magister de educacién en gestion de aprendizaje. La finalidad del estudio fue proponer una
nueva estrategia metodoldgica de ensefianza-aprendizaje para el idioma inglés, con el apoyo
de la ludificacion. El estudio fue cualitativo, con poblacion de estudiantes en aprendizaje de
inglés. Se encontré que se implementd videos, juegos y foros para el aprendizaje, destaco
entre los recursos los paisajes visuales, la practica de videos, breakouts, uso de murales. Se
concluye que la propuesta es un medio para hacer frente a la tecnologia y dejar atras lo
tradicional.

Escorcia et al. (2022), denominado: “Gamificacion como estrategia diddctica para el
fortalecimiento en los procesos de ensefianza-aprendizaje del inglés” realizo optando al titulo
de licenciado en Educacion Basica. El objetivo fue desarrollar estrategias didacticas de
gamificacion iddneas para fortalecer en los estudiantes de primer grado seccion A del Colegio
José Eusebio Caro de Barranquilla, Atlantico, parael aprendizaje del idioma inglés. EI método
seguido fue de tipo racionalista—deductivo. El enfoque es mixto o multi metodoldgico, tipo
cuasi experimental, la poblacion estudiada fueron 50 estudiantes. Se encontrd que la estrategia
de gamificacion fue idénea para la poblacion estudiada.

En el estudio de Aguirre y Gomez (2021), con titulo: “Trazando horizontes que motiven el
aprendizaje del inglés con estrategias ludicas, TIC y CLIL”, con la finalidad de optar el titulo
de Magister en Educacion. Cuyo objetivo fue analizar la relacion existente entre las estrategias
ludicas que son utilizadas por las TIC, Adoptando CLIL, en los procesos de ensefianza para

el idioma inglés. ElI método fue de tipo cualitativo, la poblacion estuvo integrada por 10
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alumnos de 13 a 16 afios. Se concluyé que las estrategias ludicas favorecieron el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

El estudio colombiano de Montes et al. (2021), titulado: “Estrategia de ensefianza aprendizaje
mediada por las TIC basada en gamificacion para el fortalecimiento del vocabulario en el
area de inglés de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa Marceliano
Polo de Cereté, Cordoba” optando al titulo de magister en Recursos digitales aplicados a la
educacion. El objetivo fue incorporar estrategias ludicas para el aprendizaje y fortalecimiento
del vocabulario en el area del idioma inglés. EI método utilizado fue de enfoque mixto, la
muestra fue constituida por 37 estudiantes de 10 a 15 afios. Los resultados fueron que
posteriormente aplicadas la gamificacion el 53% tuvo desempefios favorables. Se concluyo

que la gamificacion puedo fortalecer el aprendizaje de la gramatica del inglés.

2.3.2. Antecedentes nacionales

a)

Como primer antecedente, se menciona a R. Lopez (2022), con su tesis: “Herramientas de
gamificacion y rendimiento académico en estudiantes de un centro de idiomas, Truijillo,
2021 para optar el titulo maestria en docencia universitaria. Tuvo el fin de investigar la
correlacion entre el uso de herramientas de gamificacion y el rendimiento académico de los
estudiantes de nivel basico en el idioma inglés. El estudio utilizé un enfogque cuantitativo, de
disefio correlacional, no experimental y transversal. La poblacién estuvo compuesta por 110
estudiantes del nivel bésico regular 1 de un centro de idiomas en Trujillo. La muestra
seleccionada, que consistia en 25 estudiantes del nivel basico. Los hallazgos del estudio
indicaron que el 60% de los estudiantes utiliz6 herramientas de gamificacion a un nivel alto,
mientras que el 28% y el 12% los utilizaron a nivel medio y bajo, respectivamente. Ademas,
se observa que el rendimiento académico se encontrd en un nivel alto en el 40% de los casos,

en un nivel medio en el 36%, y en un nivel bajo en el 24%. Finalmente, se concluyd que
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existe una correlacion muy alta entre el uso de herramientas de gamificacion y el rendimiento
académico, con una correlacion de Spearman = 0,945.

Seguidamente, se presenta el estudio de Montoya (2021), en la tesis: “Estrategia de
ensefianza del idioma inglés basada en un modelo Iudico - comunicativo para la mejora de
la interaccion oral” con el fin de alcanzar el grado académico de doctora en ciencias de la
educacion. Que tuvo como objetivo analizar la estrategia que se aplica con fines ludicos en
la interaccion del idioma inglés. EI método correspondié al tipo pre experimental, se evalud
a 45 estudiantes universitarios de ambos sexos. Los resultados fueron que 93,34% mejord
en contraste a resultados obtenidos antes de la aplicacion del estimulo. Se concluyd que la
propuesta tuvo efectividad y potencio el aprendizaje del idioma inglés.

El estudio de Pillaca (2023), titulado: “Gamificacion educativa “Duolingo” y comprension
lectora en el idioma inglés en una institucion educativa, Callao - 2022”. El proposito
principal de este estudio fue examinar la conexion entre la gamificacion educativa Duolingo
y la comprension lectora en inglés en un colegio publico del Callao, 2022. Se emple6 un
enfoque cuantitativo, de tipo basico y correlacional, con una muestra de 90 alumnos de tercer
grado de secundaria de una escuela pablica. Los instrumentos utilizados para recolectar los
datos fueron un cuestionario para la primera variable gamificacion educativa Duolingo y una
prueba para la segunda variable comprension lectora en inglés. Segun los resultados
descriptivos, la variable gamificacion educativa Duolingo se situd en un nivel medio con un
61%, mientras que la variable comprension lectora en inglés se encontrd en un nivel en
proceso con un 52%. Asi, se determind que existe una relacién directa entre la gamificacion
educativa Duolingo y la comprension lectora en inglés, cuya relacion, basada en el Rho

Spearman, es positiva a 0,513 con una magnitud moderada y un p = 0,000 (p < 0,05).”
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Por Gltimo, en el trabajo de Lopez y Quispe (2020), titulado: “La gamificacion por
aplicaciones en el aprendizaje del idioma extranjero inglés en estudiantes de la Institucion
Educativa Francisco Mostajo De Tiabaya, Arequipa 2020 con el fin de lograr el titulo de
maestro en educacion en gestion de entornos virtuales. Esta investigacion busca mejorar el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en los alumnos de secundaria de la Institucién
Educativa Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa, mediante el uso de la gamificacion por
aplicaciones. Se emple6 un método cuantitativo y un disefio cuasiexperimental. Se aplicaron
pruebas antes y después del experimento, que consistio en veinte sesiones de aprendizaje
con la gamificacion por apps. Los resultados muestran que la gamificacion por aplicaciones
tiene un efecto positivo y significativo en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera
en los alumnos de secundaria, al pasar de un promedio de 8,79 puntos en la prueba inicial a
un promedio de 14,67 puntos en la prueba final, lo que supone un incremento de 5,88 puntos
en la escala de veinte. Se concluye que el 70,17% de los alumnos de la Institucién Educativa

Francisco Mostajo, mostraron satisfaccion por trabajar con la gamificacion.”
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2.4.  Hipotesis

a. Hipotesis general

La estrategia de ludificacion influye positivamente con el aprendizaje del idioma inglés de los

estudiantes del 4% grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas,

2023.
b. Hipdtesis especificas

1. Laestrategia de ludificacion se relaciona positivamente con la comunicacion oral en
el idioma inglés de los estudiantes del 4° grado del Nivel Secundario de la IE Juan
Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023.

2. La estrategia de ludificacion se relaciona positivamente con la lectura en el idioma
inglés de los estudiantes del 4 grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza
Medrano, Andahuaylas, 2023.

3. Laestrategia de ludificacion, se relaciona positivamente con la escritura en el idioma

inglés de los estudiantes del 4° grado del Nivel Secundario de la IE Juan Espinoza

Medrano, Andahuaylas, 2023.
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2.5. Identificacion de variables e indicadores

Tabla 1

Identificacion de variables e indicadores

Variable Dimensiones Indicadores
Charada
Juegos Papel de crepe
teatrales Teat
Variable eatro i
independiente: Karaoke musical
Juegos .
. Juego del ovillo de lana
musicales

Estrategia de
Ludificacion

Juego del tesoro

Juegos con
tecnologia

Ahorcado
Juego del hot potato
Juego de memoria con cartas

Variable
dependiente:
Aprendizaje
del idioma
inglés

Comunicacién
oral

“Obtiene informacion de textos orales”

“Infiere e interpreta informacion de textos orales”
“Adecua, organiza y desarrolla las ideas de forma
coherente y cohesionada”

“Utiliza recursos no verbales y paraverbales de forma
estratégica”

“Interactla estratégicamente con distintos
interlocutores”

“Reflexionay evalua la forma, el contenido y el contexto
del texto oral”

Lectura

“Obtiene informacion del texto escrito”

“Infiere e interpreta informacion del texto escrito”
“Reflexionay evalua la forma, el contenido y el contexto
del texto escrito”

Escritura

“Adecua el texto a la situacion comunicativa”
“Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y
cohesionada”

“Utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma
pertinente”

“Reflexionay evalua la forma, el contenido y el contexto
del texto escrito”
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Tabla 2

Operacionalizacion de variables

Operacionalizacion de variables
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Definicion

Variable Definicion Conceptual Operacional Dimensiones Indicadores Metodologia
Ludificacién, es una La variable Charada Tipo de
estrategia  que  utiliza “Ludificacion”, Juegos Teléfono malogrado investigacion
mecanismos, dindmicas y sera evaluada por teatrales Juego de “fui al super mercado” Aplicada

Variable 1: elementos provenientes de medio de la técnica _ Disefio de
Estrategia de juegos en diferentes de la observacion, Juegos Karaoke musical investigacion
Ludificacion ambientes, conel objetivode  por 1o que el | sicales Juego del ovillo de lana Experimental
motivar conductas deseadas instrumento  sera Juego del tesoro Enfoque de
de los estudiantes para una lista de cotejo Ahorcado investigacion
promover la participacion Juegos con Juego del hot potato Cuantitativo
dentro del salén de clase tecnologia Juego de memoria con cartas Alcance de
(Orozco y Pineda, 2018). investigacion
Variable 2: Es una didactica de La variable “Obtiene informacion de textos orales” Correlacional
Aprendizaje  del  aprendizaje y ensefianzas de  “Aprendizaje  del “Infiere e interpreta informacion de textos orales” Técnica de
idioma inglés lenguas extranjeras. Permite  idioma inglés” serd «Adecua. orcaniza v desarrolla las ideas de forma coherente recoleccion de
que se vayan desarrollando evaluada por medio L S g y y informacion
habilidades cognitivas, de una ficha de Comunicacion cohesionada Encuesta

sociales. Los estudiantes se
responsabilizan  de  sus
tareas, socializan y cooperan
para autodeterminarse en su
proceso de desarrollo, que
esta dirigido por el educador.
Asimismo, permite
satisfacer necesidades de los
estudiantes y mejorar sus
habilidades en el érea del
idioma inglés (Ministerio de
Educacion, 2016).

recoleccién de
datos del registro
de notas de los
docentes.

oral

“Utiliza recursos no verbales y paraverbales de forma estratégica”
“Interactla estratégicamente con distintos interlocutores”

“Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto
oral”

Lectura

“Obtiene informacion del texto escrito”
“Infiere e interpreta informacion del texto escrito”

“Reflexiona y evalla la forma, el contenido y el contexto del texto
escrito”

Escritura
(gramaética)

“Adecua el texto a la situacion comunicativa”
“Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada”
“Utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma pertinente”

“Reflexiona y evalta la forma, el contenido y el contexto del texto
escrito”

Instrumento de
recoleccion datos
Cuestionario
Ficha de cotejo
Poblacion de
estudio
239 estudiantes
del
4to grado de
secundaria
Muestra de
estudio
239 estudiantes

Nota. Elaboracion propia
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA
3.1.  Ambito de estudio: localizacion politica y geogréafica
3.1.1. Ubicacion politica
El estudio se llevo a cabo en la Institucién Educativa Juan Espinoza Medrano, ubicada
en el distrito de Andahuaylas, en la provincia del mismo nombre, dentro de la regién de
Apurimac, Pert (MINEDU, 2023).
Figural

Localizacion politica

Nota. Adaptado de fuente Apurimac Confederacion General de Trabajadores del Peru
3.1.2. Limites
La provincia de Andahuaylas, en la regién de Apurimac, tiene los siguientes limites:
e Norte: limita con la provincia de Chincheros.
e QOeste: limita con el departamento de Ayacucho.

o Este: limita con la provincia de Abancay.


https://es.wikipedia.org/wiki/Provincia_de_Andahuaylas
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e Sur: limita con la provincia de Aymaraes.
3.1.3. Ubicacion geografica
Andahuaylas se encuentra en la regién de Apurimac, en el sur de Per(. La ciudad
esta situada en el valle del rio Chumbao, en la region de Apurimac una altitud de
aproximadamente 2,926 metros sobre el nivel del marl. Las coordenadas geogréficas de
Andahuaylas son aproximadamente 13°3927"S de latitud y 73°23'00"O de longitud.
Tabla 3

Coordenadas UTM del area de estudio

Punto 6?.”& Coordenada X Coordenada Y
1 18L 674442.2 8489787
2 18L 674500 8489800
3 18L 674550 8489850
4 18L 674600 8489900

Nota. Elaboracion propia
3.1.4. Superficie

La provincia de Andahuaylas, ubicada en la region de Apurimac, Perd, se extiende
sobre una superficie de 3987 kmz2.
3.1.5. Altitud

Esta region, conocida por su belleza natural y su rica historia, se encuentra a una
altitud de 2926 metros sobre el nivel del mar, lo que le confiere un clima templado ideal
para la agricultura y el turismo.

Andahuaylas esta dividida en 20 distritos, cada uno con sus propias caracteristicas
y altitudes. El distrito de Andarapa, con una superficie de 204,88 km?, se encuentra a
3200 metros sobre el nivel del mar, mientras que Chiara, con 150 km?, esta a 3100
metros. Otros distritos como Huancarama y Huayana, con superficies de 300 km?y 120

km2 respectivamente, se sitlian a altitudes de 3300 y 3400 metros (SENAMHI, 2024).
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Cada distrito de Andahuaylas ofrece un paisaje Unico y una altitud que varia,
desde los 2900 metros de Talavera hasta los 3700 metros de Pomacocha. Esta diversidad
geogréfica no solo enriquece la biodiversidad de la region, sino que también proporciona
un entorno propicio para diversas actividades econémicas y culturales (SENAMHI,
2024).

Tabla 4

Superficie y altitud del &rea de estudio

Distrito Superficie (km?) Altitud (ms. n. m.)
Andahuaylas 370.03 2926
Andarapa 204.88 3200
Chiara 150 3100
Huancarama 300 3300
Huayana 120 3400
Kishuara 180 3500
Pacucha 100 3100
Pampachiri 200 3600
Pomacocha 250 3700
San Jer6nimo 150 3000
Talavera 200 2900

Nota. Fuente (SENAMHI, 2024).
3.1.6. Clima
El departamento de Apurimac, donde se encuentra la provincia de Andahuaylas,
presenta una diversidad climatica con 10 tipos de clima diferentes. El clima predominante
en Andahuaylas es el clima semiseco con humedad en todas las estaciones del afio y
templado. Este clima se caracteriza por tener una humedad constante durante todo el afio,

lo que favorece la agricultura y la vegetacion local (SENAMHI, 2024).
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Figura 2

Clima de Andahuaylas

Nota. Fuente: (SENAMHI, 2024).
3.1.7. Temperatura

En la estacion meteoroldgica de Andahuaylas, la temperatura maxima mas alta
registrada es de 22°C en el mes de noviembre, mientras que la mas baja es de 19.5°C en
julio. Las temperaturas minimas varian mas significativamente, con la mas baja
de 2,4°C en julio y la més alta de 8,9°C en enero. Estas variaciones indican un clima

templado con inviernos frios y veranos moderadamente calidos.



Tabla 5

Temperatura media, maxima, minima

3.1.8. Precipitacion
La precipitacion en Andahuaylas es més intensa durante el verano, con un
acumulado anual de 626 mm. Los meses mas lluviosos son enero, febrero y marzo, con
precipitaciones de 117.3 mm, 106 mmy 103 mm respectivamente. Esta distribucion de
las lluvias es crucial para las actividades agricolas, ya que asegura el suministro de agua
durante la temporada de crecimiento de los cultivos (SENAMHI, 2025).
Figura 3

Precipitacion de Andahuaylas

Fuente: (SENAMHI, 2025).
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3.1.9. Humedad
La humedad en Andahuaylas se mantiene constante a lo largo del afo, gracias a su

clima semiseco con humedad en todas las estaciones. Esta condicion climética es

beneficiosa para la agricultura y la biodiversidad, ya que asegura que el sueloy la

vegetacion se mantengan en condiciones Optimas. La humedad relativa promedio es del

76,5%, alcanzando su méaximo promedio del 81,4% en la primera década de marzo y su

minimo promedio del 70,7% en la segunda década de octubre (SENAMHI, 2025).
Figura 4

Periodo de crecimiento por humedad en Andahuaylas

Fuente: (SENAMHI, 2025).
3.1.10. Geomorfologia

La geomorfologia de Andahuaylas estd dominada por su ubicacion en los Andes
peruanos, con una topografia que incluye valles profundos, colinas y mesetas. Las
elevaciones en la region superan los 3000 metros sobre el nivel del mar, creando un
paisaje diverso y accidentado. Esta variedad geomorfoldgica influye en los patrones de

uso del suelo y en las actividades econdémicas de la region.
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3.1.11. Hidrologia
La hidrologia de Andahuaylas est4 marcada por la presencia de numerosos rios y

quebradas que descienden de las montafas. El rio Chumbao es uno de los principales
cursos de agua, proporcionando recursos hidricos esenciales para la agricultura y el
consumo humano. Ademas, la regidn cuenta con lagunas y acuiferos que contribuyen a la
disponibilidad de agua durante todo el afio, aunque la distribucién puede ser desigual
debido a la variabilidad climéatica (SENAMHI, 2025).

3.2.  Tipoy nivel de investigacion

Considerando a Valderrama y Jaimes (2019), la tesis fue de tipo aplicada, ya que tuvo
propdsitos practicos. Se intentd solucionar problemas de la sociedad a partir de
conocimientos teoricos. Este tipo de investigacion también tuvo como fin conocer, hacer,
actuar, modificar y transformar los conocimientos cientificos. En especifico, se tratd de
aplicar la estrategia de ludificacion para demostrar efectos sobre el aprendizaje del idioma
inglés. En este sentido, el estudio no solo se limita a implementar la estrategia, sino que
también observa como se relaciona con los resultados académicos, como las puntuaciones de
los test pre y post.

Al medir estas variables y explorar la relacion entre ellas, corresponde al nivel
investigativo correlacional permite obtener informacion relevante sobre la efectividad de la
ludificacidn, proporcionando evidencia de su posible relacion con el aprendizaje del inglés.
Este alcance permitio describir el nivel de conexion entre las variables, ya que se busco
determinar la relacién de la variable 1, la estrategia de ludificacion, sobre la variable 2, el
aprendizaje del idioma inglés, en estudiantes de cuarto de secundaria.

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo, segin Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018), se refiere a un “conjunto de procesos organizados de manera secuencial

para comprobar ciertas suposiciones” (p. 40); por lo tanto, las variables se midieron de forma
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numérica. Ademas, para el contraste de la hipotesis se utilizaron pruebas estadisticas,
especificamente la prueba de T de Student.

El disefio de la investigacion fue pre experimental, ya que incluyo la aplicacién de un
pretest y un post test como parte del disefio de corte transversal, lo que permitié medir la
relacion de la intervencion. Se realiz6 una manipulacién de las variables estudiadas mediante
la implementacion de la estrategia de ludificacién en ocho sesiones, desarrolladas a lo largo
de un bimestre académico. Ademas, se utilizo la siguiente simbologia para representar el
disefio de investigacién correlacional.

Figura 5

Esquema correlacional

V2
Nota. Elaboracion propia
Donde:
V1= observacion de la variable 1: ludificacion
V2 = observacion de la variable 2: aprendizaje en inglés
M = muestra
R = relacion

Esta investigacion, enmarcada en el paradigma positivista segin Meza (2003), no solo
se fundamenta en la objetividad y la medicion rigurosa de fenGmenos, sino que también
incorpora un compromiso ético y social con la mejora de la calidad educativa. Al adoptar un

enfoque empirico y cuantitativo para analizar el efecto de la ludificacion en el aprendizaje del
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inglés, se promueve un valor de equidad educativa, al buscar estrategias innovadoras que
puedan ser replicadas en contextos diversos para reducir brechas en el dominio de lenguas
extranjeras, especialmente en poblaciones con limitado acceso a metodologias pedagdgicas
avanzadas.

Ademas, el estudio refleja un compromiso con la rigurosidad cientifica y la
transparencia, valores esenciales en la generacion de conocimiento. Al emplear pruebas
estadisticas para validar relaciones causa-efecto, se asegura que las conclusiones sean
confiables y tiles para la toma de decisiones en politicas educativas, priorizando el bienestar
de los estudiantes sobre supuestos no verificados. Asimismo, al enfocarse en soluciones
practicas para problemas reales (como la motivacion y retencion en el aprendizaje), se
evidencia un valor de responsabilidad social, alineado con la mision de contribuir al
desarrollo humano mediante herramientas pedagogicas inclusivas y efectivas.

Finalmente, la investigacion reconoce la dignidad de los participantes al garantizar la
confiabilidad de los datos y la aplicabilidad ética de los resultados, respetando principios
como la confidencialidad y el uso responsable de la informacion. Estos valores axiologicos
refuerzan la relevancia del estudio, trascendiendo lo técnico para impactar positivamente en
la sociedad desde una perspectiva humanista y ética.

3.3.  Unidad de anélisis

La unidad de analisis, segin Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), hizo referencia
a los sujetos u objetos de estudio, de los cuales se debia extraer la informacion para su
posterior analisis. En lo que respecta a la presente investigacion, estuvo constituida por cada
uno de los estudiantes del 4 grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,

Andahuaylas.
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3.4.  Poblacion de estudio

De acuerdo con Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018), la poblacion fue la
agrupacion de integrantes que poseian caracteristicas similares. Es por ello que, en la presente
investigacion, la poblacion estuvo constituida por 239 estudiantes del 4to grado de
secundaria, distribuidos en siete secciones.
Tabla 6

Poblacién del estudio

Cuarto grado Cantidad de estudiantes %

Seccion "A" 34 14.2%
Seccion "B" 35 14.6%
Seccion "C" 34 14.2%
Seccion "D" 34 14.2%
Seccion "E" 34 14.2%
Seccion "F" 34 14.2%
Seccion "G" 34 14.2%
Total 239 100.0%

Nota. Elaboracion propia
3.5. Tamafio de muestra

En cuanto a la muestra, Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018), consideraron que es
una parte que representa a la poblacion, definiéndose diversos procedimientos de acuerdo a la
finalidad del estudio. En sintesis, la muestra estuvo constituida por 239 estudiantes. Ademas,
la muestra fue censal, ya que la muestra fue igual a la poblacion. Por lo tanto, se separ6 a la
poblacién en dos grupos: el primer grupo fue conocido como tratamiento, al cual se aplico la
estrategia de ludificacion, y el segundo grupo fue conocido como control, al cual no se aplicd
la estrategia. Estos grupos se construyeron con el objetivo de analizar la variabilidad de la

aplicacidn de la estrategia de ludificacion en el aprendizaje del idioma inglés.
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Tabla 7

Muestra de la investigacion

Cuarto grado Cantidad de estudiantes
Seccion "A" 34
Seccion "B" 35
Seccion "C" 34
Seccion "D 34
Seccion "E" 34
Seccion "F" 34
Seccion "G" 34
Total 239

Nota. Elaboracion propia
3.6. Técnicas de seleccién de muestra

La técnica para la seleccion de muestra fue por medio del muestreo por conveniencia,
toda vez que, como mencionaron Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la técnica de
seleccion de muestra utilizada en esta investigacion fue el muestreo censal, ya que se trabajo
con la totalidad de la poblacién de estudiantes del cuarto grado del nivel secundario de la IE
Juan Espinoza Medrano. Este enfoque es adecuado cuando el tamafio de la poblacion es
manejable y se busca incluir a todos los integrantes en el estudio para garantizar resultados
representativos.

En este caso, no se realiz6 una seleccién parcial ni aleatoria, sino que se implementd
la estrategia de ludificacion a la totalidad de los estudiantes. A través de este enfoque, se
evalud la relacién de la estrategia sobre las dimensiones del aprendizaje del idioma inglés
(comunicacién oral, lectura y escritura), utilizando pruebas iniciales (pre-test) y finales (post-
test) para medir los cambios en el desempefio de los estudiantes.

Este método permitio asegurar que todos los integrantes de la poblacion participaran
del proceso investigativo, proporcionando una vision integral y exhaustiva del efecto de la

ludificacién en el aprendizaje del idioma inglés.
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Tabla 8

Estimacion de la muestra

Aplicacion de la estrategia de

Cuarto grado Cantidad de estudiantes Ludificacion
Seccion "A" 34 Si
Seccion "B" 35 Si
Seccion "C" 34 Si
Seccion "D 34 Si
Seccion "E" 34 Si
Seccion "F" 34 Si
Seccion "G" 34 Si
Total 239

Nota. Elaboracién propia
3.7. Técnicas de recoleccion de informacion

En la presente investigacion se emple6 como técnica de la observacion, de acuerdo
con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), esta técnica se refiere al disefio y la aplicacion
dirigidos a la recoleccion de informacion.

Asimismo, las herramientas utilizadas en este estudio fueron guias de seguimiento
para la aplicacion de estrategias de ludificacion. La efectividad de la encuesta se cred
utilizando técnicas de juicio de expertos. Este método evalud la relevancia, validez y claridad
de cada item formulado en el instrumento. Para Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el
instrumento de recoleccidn de datos facilité la medicion de lo que se pretendia medir (p. 51).

La guia de seguimiento fue el instrumento aplicado en la investigacién mencionada.
Este instrumento, de elaboracidn propia, fue una escala tipo Likert utilizada para ambas
variables.

3.8.  Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

Después de recopilar informacion de campo, se realizaron entrevistas con 208
estudiantes de cuarto afio de secundaria. Se organizaron los datos adquiridos utilizando
Microsoft Excel y luego se importaron a SPSS versidn 26 para el procesamiento de la

informacion. Alli se realizaron pruebas de normalidad para determinar el comportamiento de
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las variables y medir la influencia de las variables independientes sobre la variable
dependiente.”
3.9. Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipotesis planteadas

Para demostrar la verdad o falsedad de las hip6tesis planteadas en esta investigacion,
se empled la prueba T de Student, una técnica estadistica paramétrica adecuada para
comparar muestras relacionadas en las cuales se cumple el supuesto de normalidad. Este
método permiti6 evaluar las diferencias significativas entre los resultados obtenidos en las
etapas de pre-test y post-test tras la implementacion de la estrategia de ludificacion. La
eleccion de esta prueba se justifico debido a la naturaleza de los datos, ya que las mediciones
de las dimensiones de aprendizaje del idioma inglés, como comunicacion oral, lectura y
escritura, seguian una distribucion normal segun los resultados obtenidos en la prueba de
normalidad de Kolmogorov-Smirnov. Esto evidencid la necesidad de utilizar un enfoque
estadistico que requiera de este supuesto. El procedimiento consistio en calcular las
diferencias entre los puntajes del pre-test y el post-test para cada estudiante, clasificando los
cambios como positivos (mejoras), negativos (descensos) o empates (sin cambios).

Posteriormente, se calcularon los rangos promedio y las sumas de rangos para los
casos positivos y negativos. Con base en estos datos, se obtuvo el valor estadistico t y su
nivel de significancia asintotica bilateral, permitiendo determinar si las diferencias

observadas eran estadisticamente significativas.
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION
4.1.  Procesamiento, analisis, interpretacion y discusion de resultados

4.1.1. Procesamiento, analisis e interpretacion

Para el logro de los objetivos planteados en la presente investigacion, se tuvo que
seguir una serie de procesos o procedimientos. El primer paso que seguir fue una busqueda
minuciosa de libros, articulos cientificos, entre otros, para asi abordar los marcos
conceptuales y operacionales, tanto para la variable aprendizaje de ludificacion y aprendizaje
del idioma inglés. Como segundo procedimiento se tuvo que elaborar el instrumento de
evaluacion adaptado a la presente investigacion. Como tercer procedimiento se tuvo que
desarrollar una solicitud de permiso dirigido al representante principal de la Institucion
Educativa Juan Espinoza Medrano para poder usar el nombre de la institucion y aplicar el
cuestionario a una muestra de alumnos cursantes del 4to grado de nivel secundario. Como
cuarto proceso, luego de haber obtenido los datos necesarios, se procedié con la elaboracion
de base de datos a traves del uso de Office y programa estadistico como el Excel y el SPSS;
en especial, el Excel sirvio para la elaboracién de cuadros estadisticos o la obtencién de
resultados estadisticos, mientras que el SPSS fue primordial para el logro de resultados
inferenciales, dado que, a través de ello, se pudo realizar los baremos para la clasificacion de
niveles de las variables, confiabilidad de los instrumentos, estimacion de la prueba T de
Student para su posterior analisis e interpretacion.

Con respecto a la baremacion, Daza (2018), indica que es una técnica que se da uso
para la clasificacion de las escalas de medicién mediante puntuaciones que ayuda la
interpretacion de resultados; su atraccion se concentra en la sencillez de medir y evaluar los
aportes positivos o negativos de la naturaleza de evaluacion.”

En relacién al uso de percentiles, se puede mencionar que su utilidad aborda en dar

orden a los datos desde el valor menor hasta el valor mayor partido en cien partes iguales. El
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presente trabajo opto6 por el percentil 25, 50 y 75; las cuales ponen en conocimiento que el
percentil 25 tuvo que agrupar valores de menor a mayor que se encuentran por debajo del 25
por ciento. De esta manera, los percentiles 50 y 75 siguen el mismo procedimiento.

Tabla 9

Baremacion de la variable aprendizaje del idioma ingles

N Valido 239
Perdidos 0

Minimo 10
Méaximo 40
25 19

Percentiles 50 22
75 28

Nota. Datos extraidos de SPSS

4.1.2. Discusion de resultados

La discusion sobre las teorias y enfoques relacionados con el juego y el aprendizaje
del idioma inglés brinda una perspectiva amplia y enriquecedora sobre como el enfoque
ludico y la estrategia de ludificacion pueden influir en diferentes aspectos del aprendizaje del
idioma. Cada teoria proporciona perspectivas Gnicas que pueden ayudar a comprender mejor
cdmo estas estrategias afectan el proceso de aprendizaje del idioma inglés.

La teoria fisioldgica de Herbert Spencer y Friedrich Schiller, aunque no esta
directamente relacionada con el aprendizaje de un idioma, sugiere que el juego y la
ludificacién pueden tener un impacto en la manera en que los estudiantes abordan la
adquisicion del idioma inglés al enfocarse en la conexion entre mente y cuerpo. Asi, el juego
podria favorecer el equilibrio entre las funciones mentales y fisicas, lo que podria mejorar el
rendimiento y la motivacion de los estudiantes.

Otra perspectiva que apoya el uso de la ludificacion es la teoria de la relajacion de
Lazarus, que enfatiza la importancia de reducir el estrés y la ansiedad para mejorar el
aprendizaje. En el contexto del aprendizaje del inglés, el enfoque ludico podria contribuir a

reducir las barreras emocionales y fomentar un ambiente de aprendizaje relajado y positivo.
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De esta forma, los estudiantes podrian sentirse mas coémodos y confiados al usar el
idioma, lo que podria facilitar su progreso.

Ademas, la Teoria del Juego del fildsofo y psicologo alemén Karl Groos (1899)
destaca cdmo el juego puede ser un medio para practicar y desarrollar habilidades necesarias
para la adaptacion. Aplicado al aprendizaje del inglés, el enfoque ludico podria proporcionar
oportunidades para practicar el idioma en situaciones mas relajadas y auténticas, mejorando
asi la habilidad comunicativa. El juego también podria estimular la creatividad y la
imaginacién de los estudiantes, lo que podria enriquecer su expresion linguistica.

Sin embargo, no todas las teorias sobre el juego se pueden relacionar con el
aprendizaje del inglés. Por ejemplo, la teoria general del juego de Buytendijk, citado en
Santos et al. (2019), no esté incluida en mi base de datos, por lo que no puedo proporcionar
una discusion especifica sobre como se relaciona con el aprendizaje del idioma. Esta teoria se
centra en los aspectos bioldgicos y antropoldgicos del juego, pero no aborda sus
implicaciones educativas.

Por otro lado, existen teorias que se enfocan en el papel del juego en el desarrollo
infantil, como la Teoria Psicoevolutiva de Jean Piaget (1971) y la Teoria Sociohistérica de
Lev Vygotsky (1978). Ambas resaltan la importancia del juego en el desarrollo cognitivo y
social de los nifios Extrapolando esto al aprendizaje del inglés, el enfoque lddico podria
fomentar la interaccion y la colaboracion entre estudiantes, lo que podria mejorar su
competencia linguistic (Montafies et al., 2000). El juego también podria facilitar el
aprendizaje por descubrimiento y la construccidn del conocimiento a través de la experiencia.
También, la Teoria del Psicoanalisis de Sigmund Freud (1905) sugiere que el enfoque ludico
podria proporcionar una salida para la expresion y liberacion de emociones (Rodriguez,

2010), lo que podria ser til para abordar posibles barreras emocionales en el aprendizaje del
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inglés. El juego podria permitir a los estudiantes proyectar sus sentimientos y conflictos
internos a través del lenguaje, lo que podria ayudarles a resolverlos ya superarlos.

Finalmente, la ludificacion se alinea con teorias como el constructivismo y el enfoque
centrado en el estudiante, ya que fomenta la participacion activa y el compromiso. Sin
embargo, la efectividad de la ludificacion puede variar segun los contextos y las estrategias
utilizadas en el aprendizaje del inglés. En conclusidn, la conexidn entre el juego y el
aprendizaje del idioma inglés es compleja y puede ser influenciada por diferentes teorias y
enfoques, y es importante considerar estos factores al aplicar estrategias de ludificacion en
este contexto.

En cuanto a los resultados obtenidos sobre la implementacion de la estrategia de
ludificacion para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 4™ grado de
secundaria de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas, demostro que la estrategia de
ludificacidn ha demostrado una relacion significativa en el aprendizaje del inglés, segun los
resultados de la prueba t de Student, que evidenciaron una diferencia media de 0,665 entre las
puntuaciones del post-test y el pre-test, con un intervalo de confianza del 95% (0,574 —
0,757) y un nivel de significancia de 0,000. Estos hallazgos confirman que el enfoque lddico
tiene un efecto positivo en el aprendizaje del idioma inglés.

Sanchez (2021), por su parte, aborda la implementacion de videos, juegos y foros en
el proceso de aprendizaje del inglés. Aunque no proporciona resultados estadisticos
especificos, concluye que esta propuesta es un medio efectivo para enfrentar los desafios
tecnoldgicos y superar los métodos tradicionales de ensefianza. Aqui podemos ver una
similitud con el primer estudio, ya que ambos enfatizan la importancia de enfoques creativos
y ludicos en la educacion.

El estudio de Aguirre y Gomez (2021), se enfoca en las estrategias ludicas utilizadas

en combinacion con las TIC y el enfoque CLIL. La conclusion de que las estrategias ludicas
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favorecen el aprendizaje de los estudiantes refuerza aiin mas la idea de que la creatividad y el
juego son elementos valiosos en la ensefianza del inglés.

Mientras que el estudio de Montes et al. (2021), agrega otra dimensién al debate al
introducir la gamificacion como una estrategia ltdica. Aqui se observa un enfoque especifico
en la gramética del inglés y como la gamificacion puede fortalecer este aspecto del
aprendizaje. Aunque se centra en un aspecto particular, la conclusion sobre el efecto positivo
de la gamificacion en el aprendizaje nuevamente respalda la idea general de que las
estrategias ludicas son beneficiosas.

Con base en los resultados obtenidos para la hipotesis especifica, se demostré que la
estrategia de ludificacion tiene una relacion significativa en la mejora de las habilidades de
comunicacion oral en inglés de los estudiantes del 4 *° grado de secundaria de la IE Juan
Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023. Los analisis realizados mediante la prueba t de
Student evidenciaron una diferencia media de 0,921 entre las puntuaciones del post-test y el
pre-test, con un intervalo de confianza del 95% (0,813 — 1,028) y un nivel de significancia de
0,000. Estos resultados respaldan la efectividad de la ludificacion como una herramienta
beneficiosa para el desarrollo de la comunicacion oral en inglés.

Por su lado, R. Ldopez (2022) mencionan la gamificacion y su relacion con la
motivacion. Aunque sus resultados sugieren que no hay una relacion clara entre la
gamificacion y la motivacion, este enfoque agrega una dimension importante a la discusion,
al considerar cémo la ludificacién puede influir en aspectos mas alla de la comunicacion,
como la motivacion.

De igual forma, Montoya (2021), presenta una mejora significativa del 93,34% en el
aprendizaje del idioma inglés después de la aplicacion de un estimulo. Este hallazgo sugiere

que las intervenciones especificas pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje,
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respaldando la nocion de que las estrategias como la ludificacion pueden potenciar la
adquisicion de habilidades lingisticas.

Finalmente, Lépez y Quispe (2020), también destacan la mejora en el aprendizaje del
inglés utilizando la gamificacion. Su conclusion fortalece la idea de que los enfoques ludicos
pueden generar mejoras tangibles en la adquisicion del idioma. En conjunto, estos estudios
resaltan la importancia de la creatividad y la motivacion en la ensefianza de idiomas y
sugieren que la ludificacion puede ser un enfoque valioso para mejorar el aprendizaje.

En relacion con los resultados obtenidos para la segunda hipétesis especifica, se
demostro que la estrategia de ludificacion tiene una relacion significativa en la mejora de las
habilidades de lectura en inglés de los estudiantes del 4™ grado de secundaria de la IE Juan
Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023. Los analisis de la prueba t de Student reflejaron una
diferencia media de 0,699 entre las puntuaciones del post-test y el pre-test, con un intervalo
de confianza del 95% (0,607 —0,791) y un nivel de significancia de 0,000, lo que respalda la
efectividad de esta intervencion educativa. R. Lopez (2022), aborda la gamificacion y su
relacion con la motivacion. Esta perspectiva complementa la hipotesis planteada al enfocarse
en otro aspecto relevante del aprendizaje. El estudio de Ureta (2021), también respalda la idea
de que las estrategias creativas y ladicas son fundamentales en la ensefianza del inglés. Su
conclusion se alinea con el primer texto al resaltar que el juego ayuda a desarrollar
capacidades y habilidades en los estudiantes, lo que podria incluir la mejora en la lectura y la
comunicacion oral.

Por otro lado, Montoya (2021), proporciona resultados que demuestran una mejora
significativa del 93,34% en el aprendizaje del idioma inglés después de la aplicacion de un
estimulo. Su conclusion sugiere gue las intervenciones pueden tener una relacién positiva en
el aprendizaje, respaldando la nocion de que enfoques ludicos pueden potenciar la

adquisicion de habilidades lingtisticas.
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En cuanto a los resultados obtenidos para la tercera hipotesis especifica, se evidencio
que la estrategia de ludificacion tuvo una relacion significativa en la mejora de las
habilidades de escritura en inglés de los estudiantes del 4™ grado de secundaria de la IE Juan
Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023. Los analisis realizados mediante la prueba t de
Student reflejan una diferencia media de 0,502 entre las puntuaciones del post-test y el pre-
test, con un intervalo de confianza del 95% (0,420 — 0,584) y un nivel de significancia de
0,000, lo que respalda la efectividad de esta estrategia educativa.

Por otro lado, Aguirre y Gémez (2021), concluyen que las estrategias ludicas
utilizadas por las TIC, adoptando CLIL, favorecieron el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Aunque no se proporcionan detalles especificos sobre los resultados o las
habilidades especificas que mejoraron, esta conclusion respalda la idea de que las estrategias
ludicas pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje del idioma inglés.

Las limitaciones de este estudio incluyen, en primer lugar, el tamafio de la muestra, ya
que se centrd en un nimero reducido de estudiantes de 4™ grado de secundaria de una sola
institucion educativa, lo que limita la generalizacién de los resultados. Aunque se trabajo con
todos los estudiantes, en algunas ocasiones hubo ausencias, ya que al menos dos estudiantes
faltaron en al menos una de las sesiones, lo que pudo haber influido en la homogeneidad de
los resultados.

Ademas, la intervencidn se realiz6 en un periodo relativamente corto, lo que dificult6
la evaluacion de los efectos a largo plazo de la estrategia de ludificacion. A pesar de estas
limitaciones, el estudio supo afrontarlas, proporcionando una base para futuras
investigaciones que puedan ampliar la muestra y la duracion de la intervencion, asi como

minimizar las ausencias de los participantes.
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4.2. Pruebas de hipdtesis

4.2.1. Prueba de normalidad para la hipotesis general

HO: “El conjunto de datos de la variable sigue la curva de normalidad.”

H1: “El conjunto de datos de la variable no sigue la curva de normalidad”

Tabla 10

Prueba de normalidad para el aprendizaje del idioma inglés y sus dimensiones antes y

después de la estrategia de ludificacion

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico al Sig.

Aprendizaje del idioma inglés pre test 0.433 239 0.211

Comunicacion oral pre test 0.432 239 0.075

Lectura pre test 0.437 239 0.219

Escritura pre test 0.431 239 1.411
Aprendizaje del idioma inglés post 0.374 239 0.684
test

Comunicacion oral post test 0.273 239 0.677

Lectura post test 0.333 239 1.690

Escritura post test 0.447 239 0.229

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Los resultados de la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov aplicados a las
diferentes dimensiones evaluadas antes y después de la estrategia de ludificacion indican que,
en general, no hay evidencia suficiente para rechazar la hipotesis nula de normalidad en la
mayoria de los casos, ya que los valores de significancia son mayores a 0,05. En el pre-test,
las dimensiones aprendizaje del idioma inglés (Sig. = 0,211), comunicacion oral (Sig. =
0,075), lectura (Sig. = 0,219) y escritura (Sig. = 1,411) muestran valores de significancia que
no permiten rechazar la normalidad. Estos resultados sugieren que los datos iniciales para
cada dimension evaluada cumplen con los supuestos necesarios para el uso de pruebas

paramétricas.



80

En el post-test, las dimensiones aprendizaje del idioma inglés (Sig. = 0,684),
comunicacion oral (Sig. = 0,677), lectura (Sig. = 1,690) y escritura (Sig. = 0,229) también
presentan valores de significancia superiores a 0,05, indicando que las distribuciones de los
datos finales se ajustan a una curva normal. Estos resultados implican que los datos para
todas las dimensiones, tanto en el pre-test como en el post-test, cumplen con el supuesto de
normalidad, lo cual permite utilizar analisis estadisticos paramétricos, como la prueba t de
Student, para evaluar los cambios significativos en las dimensiones estudiadas tras la
implementacién de la estrategia de ludificacion.

4.2.2. Contraste de la hipoétesis general

HO: “la estrategia de ludificacion no se relaciona positivamente con el aprendizaje del idioma
inglés de los estudiantes del 4to grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.”

H1: “la estrategia de ludificacion se relaciona positivamente en el aprendizaje del idioma
inglés de los estudiantes del 4to grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.”

Tabla 11

Prueba T de Student para la hipotesis general

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
Desv. Desv. confianza de la
Desviac  Error diferencia Sig.
Media ién promedio Inferior  Superior t gl (bilateral)

Aprendizaje del
idioma inglés post test
- Aprendizaje del
idioma inglés pre test
Nota. Datos extraidos de SPSS

0.665 0.720 0.047 0.574 0.757 14.29 238 0.000

Los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas aplicada al
aprendizaje del idioma inglés antes y después de la implementacién de la estrategia de

ludificacién demuestran una relacion significativa de esta intervencion. La diferencia media
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entre las puntuaciones del post-test y el pre-test es de 0,665, con una desviacién estandar de
0,720y un error estdndar promedio de 0,047. El intervalo de confianza al 95% para la diferencia
oscila entre 0,574 y 0,757, lo que indica un rango positivo consistente. El valor t obtenido es
14,294, con 238 grados de libertad, y un nivel de significancia bilateral de 0,000. Dado que
este valor es menor a 0,05 (nivel de error al 5%), se rechaza la hipotesis nula (HO) y se acepta
la hipdtesis alternativa (H1). Esto implica que la estrategia de ludificacion se relaciona
significativamente con el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes del 4 grado del
nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano.

e Hipotesis especificas

e Primera hipotesis especifica
HO: “la estrategia de ludificacion no se relaciona positivamente con la comunicacion oral en
el idioma inglés de los estudiantes del 4™ grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza
Medrano, Andahuaylas, 2023.”
H1: “la estrategia de ludificacion se relaciona positivamente con la comunicacion oral en el
idioma inglés de los estudiantes del 4% grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza
Medrano, Andahuaylas, 2023.”
Tabla 12

Prueba T de student la comunicacion oral en el idioma inglés

Diferencias emparejadas
95% de intervalo
Desy. de confianza de
Desv. Error |la diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior  t gl (bilateral)

Comunicacion
oral post test -
Comunicacion

oral pre test
Nota. Datos extraidos de SPSS

0.921 0.844 0.055 0.813 1.028 16.863 238 0.000
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Los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas aplicada a los
datos de comunicacion oral antes y después de la implementacion de la estrategia de
ludificacion demuestran que esta tuvo una relacién significativa. La diferencia media entre
las puntuaciones del post-test y el pre-test es de 0,921, con una desviacién estandar de 0,844
y un error estandar promedio de 0,055. El intervalo de confianza al 95% para la diferencia
varia entre 0,813 y 1,028, lo que confirma una mejora consistente y positiva. El valor t
obtenido es 16,863, con 238 grados de libertad, y un nivel de significancia bilateral de 0,000.
Dado que este valor es menor a 0,05, se rechaza la hipétesis nula (HO) y se acepta la hipétesis
alternativa (H1). Esto indica que la estrategia de ludificacion se relaciona positivamente con
la mejora de la comunicacién oral en el idioma inglés de los estudiantes del 4 grado del
nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano
Segunda hipotesis especifica
HO: “la estrategia de ludificacion no se relaciona positivamente con la lectura en el idioma
inglés de los estudiantes del 4° grado del nivel secundario de la I.E. Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.”

H1: “la estrategia de ludificacion se relaciona positivamente con la lectura en el idioma
inglés de los estudiantes del 4 grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.”

Tabla 13

Prueba T de Student para la lectura en el idioma inglés

Diferencias emparejadas
95% de intervalo
Desy.  de confianza de
Desv. Error |la diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior  t gl (bilateral)

Lectura post test
- Lecturapre  0.699 0.723 0.047 0.607  0.791 14.947 238 0.000
test

Nota. Datos extraidos de SPSS
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Los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas aplicada a los
datos de lectura en el idioma inglés antes y después de la implementacion de la estrategia de
ludificacion muestran una relacion significativa de esta intervencion. La diferencia media
entre las puntuaciones del post-test y el pre-test es de 0,699, con una desviacion estandar de
0,723 y un error estandar promedio de 0,047. El intervalo de confianza al 95% para la
diferencia se encuentra entre 0,607 y 0,791, lo que indica un aumento consistente y positivo
en las puntuaciones. El valor t obtenido es 14,947, con 238 grados de libertad, y un nivel de
significancia bilateral de 0,000. Dado que este valor es menor a 0,05, se rechaza la hipétesis
nula (HO) y se acepta la hipoétesis alternativa (H1). Esto indica que la estrategia de
ludificacion se relaciona positivamente con la mejora de la lectura en el idioma inglés de los
estudiantes del 4° grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano.

Tercera hipotesis especifica

HO: “la estrategia de ludificacion no se relaciona positivamente con la escritura en el idioma
inglés de los estudiantes del 4 grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.”

H1: “la estrategia de ludificacion se relaciona positivamente con la escritura en el idioma
inglés de los estudiantes del 4 grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano,
Andahuaylas, 2023.”

Tabla 14

Prueba T de student para la escritura en el idioma inglés

Diferencias emparejadas
95% de intervalo
Desy.  de confianza de
Desv. Error |la diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior  t gl (bilateral)

Escritura post
test - Escritura  0.502 0.641 0.041 0420 0.584 12.112 238 0.000

pre test
Nota. Datos extraidos de SPSS
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Los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas aplicada a los
datos de escritura en el idioma inglés antes y después de la implementacion de la estrategia de
ludificacion demuestran una relacién significativa de esta intervencion. La diferencia media
entre las puntuaciones del post-test y el pre-test es de 0,502, con una desviacion estandar de
0,641 y un error estandar promedio de 0,041. El intervalo de confianza al 95% para la
diferencia se encuentra entre 0,420 y 0,584, lo que indica una mejora consistente y positiva
en las puntuaciones. El valor t obtenido es 12,112, con 238 grados de libertad, y un nivel de
significancia bilateral de 0,000. Dado que este valor es menor a 0,05, se rechaza la hipétesis
nula (HO) y se acepta la hipdtesis alternativa (H1). Esto significa que la estrategia de
ludificacion influye significativamente en la mejora de la escritura en el idioma inglés de los
estudiantes del 4° grado del nivel secundario de la IE Juan Espinoza Medrano.

4.3.  Presentacion de resultados

5.3.1. Anélisis comparativo de los resultados de la variable — Pre y Post test

Tabla 15

Frecuencia de la variable Aprendizaje del idioma inglés

Aprendizaje del idioma inglés Aprendizaje del idioma inglés
Pre test Post test
f % f %
Nivel bajo 38 15,9% 4 1,7%
Nivel medio 188 78,7% 97 40,6%
Nivel alto 13 5,4% 138 57, 7%
Total 239 100,0% 239 100,0%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 6
Porcentaje del nivel de la variable aprendizaje del idioma inglés antes y después de la

estrategia de ludificacion
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Nota. Elaboracion propia

Los resultados obtenidos en la evaluacion del aprendizaje del idioma inglés antes y
después de la implementacion de la estrategia de ludificacion revelan un avance significativo
en las competencias de los estudiantes. Antes de la intervencion, el 15,9% de los estudiantes
se encontraba en un nivel bajo de aprendizaje, mientras que la mayoria, un 78,7%, se ubicaba
en un nivel medio, y Unicamente un 5,4% alcanzaba un nivel alto. Estos datos reflejan que, al
inicio, el grupo presentaba un predominio de habilidades intermedias y un porcentaje
reducido de estudiantes con un desempefio superior.

Tras la aplicacion de la estrategia de ludificacion, los resultados cambiaron de manera
notable. El porcentaje de estudiantes en el nivel bajo disminuyo drasticamente a un 1,7%, lo
que indica que la intervencion ayudo a casi todos los estudiantes con dificultades a mejorar su
desempefio. En paralelo, el nivel medio también registré una disminucion significativa, del
78,7% al 40,6%, evidenciando que muchos estudiantes de este grupo lograron avanzar hacia

un nivel superior. Este progreso es especialmente visible en el nivel alto, donde el porcentaje



de estudiantes se increment6 de un modesto 5,4% a un sobresaliente 57,7%, posicionandose

como el nivel predominante después de la intervencion.

Tabla 16

Frecuencia de la dimensidon comunicacion oral

Comunicacién oral

Comunicacién oral

Pre Test Post Test
f % f %
Nivel bajo 165 69,0% 30 12,6%
Nivel medio 70 29,3% 120 50,2%
Nivel alto 4 1,7% 89 37,2%
Total 239 100,0% 239 100,0%

Nota. Elaboracion propia
Figura 7

Porcentaje del nivel de la dimension comunicacion oral antes y después de la estrategia de

ludificacion
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Comunicacion oral PRE TEST % 69.00% 29.30% 1.70%
Comunicacién oral POST TEST % 12.60% 50.20% 37.20%

Comunicacién oral PRE TEST % Comunicacién oral POST TEST %

Nota. Elaboracion propia

Los resultados de la dimension de comunicacion oral antes y después de la aplicacion
de la estrategia de ludificacion reflejan un cambio significativo en el nivel de desempefio de
los estudiantes. Antes de la intervencion, un amplio 69,0% de los estudiantes se encontraba en

un nivel bajo, lo que evidencia una dificultad generalizada en las competencias orales en inglés.
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Solo un 29,3% estaba en un nivel medio, y apenas el 1,7% alcanzaba un nivel alto, indicando
que pocos estudiantes poseian un desarrollo avanzado en esta habilidad.

Después de la implementacién de la estrategia, los resultados mejoraron de manera
notable. El porcentaje de estudiantes en el nivel bajo disminuyd considerablemente, pasando
del 69,0% al 12,6%, lo que representa una reduccion sustancial en las dificultades para
comunicarse oralmente en inglés. Por otro lado, el nivel medio experimentd un incremento
significativo, pasando del 29,3% al 50,2%, lo que muestra que un nimero importante de
estudiantes avanzd en sus competencias. Finalmente, el nivel alto alcanzé un crecimiento
destacable, subiendo de un escaso 1,7% a un 37,2%, consolidandose como un indicador de
relacion positiva de la ludificacion.

Tabla 17

Frecuencia de la dimension lectura

Lectura Lectura
PRE TEST POST TEST
f % f %
Nivel bajo 165 69,0% 30 12,6%
Nivel medio 70 29,3% 120 50,2%
Nivel alto 4 1,7% 89 37,2%
Total 239 100,0% 239 100,0%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 8

Porcentaje del nivel de la dimension lectura antes y después de la estrategia de ludificacion
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Nota. Elaboracién propia

Los resultados de la dimensién de lectura antes y después de la implementacion de la
estrategia de ludificacién evidencian una mejora significativa en el desempefio de los
estudiantes. En el pre-test, un alto porcentaje (69,0%) de los estudiantes se encontraba en un
nivel bajo de lectura, indicando que la mayoria presentaba dificultades para interpretar y
comprender textos en inglés. Solo el 29,3% se encontraba en un nivel medio, mientras que
apenas el 1,7% logrd un nivel alto, lo que refleja una baja competencia inicial en esta
dimension.

Tras la intervencion, los resultados mostraron un cambio notable. El porcentaje de
estudiantes en el nivel bajo se redujo de manera significativa, pasando del 69,0% al 12,6%, lo
que evidencia que la mayoria de los estudiantes superaron las barreras iniciales en la
comprension lectora. Asimismo, el nivel medio experimentd un aumento considerable,

alcanzando el 50,2% frente al 29,3% inicial. Por ultimo, el nivel alto crecié de manera
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destacada, aumentando de un limitado 1,7% a un 37,2%, lo que indica que un grupo
significativo de estudiantes alcanz6 una competencia avanzada en lectura.
Tabla 18

Frecuencia de la dimension escritura

Escritura Escritura
PRE TEST POST TEST
f % f %
Nivel bajo 66 27,6% 3 1,3%
Nivel medio 169 70,7% 175 73,2%
Nivel alto 4 1,7% 61 25,5%
Total 239 100,0% 239 100,0%

Nota. Elaboracién propia

Figura 9

Porcentaje del nivel de la dimensidn escritura antes y después de la estrategia de

ludificacion
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Nota. Elaboracion propia

Los resultados de la dimension de escritura antes y después de aplicar la estrategia de

ludificacidn reflejan avances significativos en las habilidades de los estudiantes. En el pre-test,
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un 27,6% de los estudiantes se encontraba en un nivel bajo de escritura, evidenciando
dificultades importantes en esta habilidad. La mayoria, un 70,7%, estaba en un nivel medio, lo
que indica que la mayoria de los estudiantes tenia un dominio regular pero aun limitado. Solo
un reducido 1,7% alcanzaba un nivel alto, lo que demuestra que muy pocos poseian
competencias avanzadas en escritura.

Después de la intervencidn, los resultados mejoraron notablemente. El nivel bajo se
redujo drasticamente, pasando de un 27,6% a solo un 1,3%, lo que evidencia que casi todos los
estudiantes superaron las dificultades mas significativas. El nivel medio experimenté un ligero
incremento, del 70,7% al 73,2%, mostrando que una mayoria considerable consolidd sus
habilidades. Sin embargo, el cambio mas significativo se observa en el nivel alto, que crecid
de un escaso 1,7% a un destacable 25,5%, indicando que un grupo considerable de estudiantes

desarroll6 competencias avanzadas en escritura.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1.  Conclusiones

Primera. En relacion con los resultados obtenidos para el objetivo general, se
concluye que este se ha cumplido, demostrando que la estrategia de ludificacion se relaciona
significativamente en el aprendizaje del inglés en los estudiantes de 4° grado de secundaria
de la IE Juan Espinoza Medrano. Los resultados de la prueba t de Student evidenciaron una
diferencia media de 0,665 entre las puntuaciones del post-test y el pre-test, con un intervalo
de confianza del 95% (0,574 — 0,757) y un nivel de significancia de 0,000. Estos hallazgos
confirman una mejora consistente y efectiva atribuida a la implementacion de la ludificacion.

Segunda. En relacion con los resultados obtenidos para la hipotesis especifica, se
concluye que esta se ha cumplido, demostrando que la estrategia de ludificacion se relaciona
significativamente con la mejora de la comunicacion oral en el idioma inglés de los
estudiantes del 4° grado de secundaria de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023.
Los resultados de la prueba t de Student evidenciaron una diferencia media de 0,921 entre las
puntuaciones del post-test y el pre-test, con un intervalo de confianza del 95% (0,813 —
1,028) y un nivel de significancia de 0,000. Estos hallazgos confirman una mejora consistente
y positiva atribuida a la implementacion de la ludificacion.

Tercera. En relacién con los resultados obtenidos para la segunda hipétesis
especifica, se concluye que esta se ha cumplido, demostrando que la estrategia de
ludificacidn se relaciona significativamente en la mejora de la lectura en el idioma inglés de
los estudiantes del 4 grado de secundaria de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas,
2023. Los resultados de la prueba t de Student evidenciaron una diferencia media de 0,699
entre las puntuaciones del post-test y el pre-test, con un intervalo de confianza del 95%

(0,607 —0,791) y un nivel de significancia de 0,000. Estos hallazgos confirman un aumento
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consistente y positivo en las habilidades de lectura, atribuible a la implementacion de la
ludificacion.

Cuarta. En relacion con los resultados obtenidos para la tercera hipotesis especifica,
se concluye que esta se ha cumplido, demostrando que la estrategia de ludificacion se
relaciona significativamente en la mejora de la escritura en el idioma inglés de los estudiantes
del 4 grado de secundaria de la IE Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023. Los
resultados de la prueba t de Student evidenciaron una diferencia media de 0,502 entre las
puntuaciones del post-test y el pre-test, con un intervalo de confianza del 95% (0,420 —
0,584) y un nivel de significancia de 0,000. Estos hallazgos confirman una mejora consistente

y positiva en las habilidades de escritura atribuible a la implementacion de la ludificacion.
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5.2. Recomendaciones

Primera, se recomienda a la IE Juan Espinoza Medrano implemente de forma
institucional la estrategia de ludificacion en el area de inglés, integrandola como una
metodologia regular en el plan curricular. Esta medida permitira fortalecer de manera integral
el aprendizaje del idioma, respaldada por los resultados significativos evidenciados en las
conclusiones del estudio. La adopcion sistematica de esta estrategia garantizara que todos los
estudiantes se beneficien de sus ventajas, promoviendo un aprendizaje méas dinamico,
efectivo y significativo.

Segunda, se recomienda que se implementen actividades dinamicas e interactivas
orientadas a reforzar las habilidades de comunicacion oral en inglés. Estrategias como juegos
de roles, debates ludicos y dinamicas grupales centradas en contextos comunicativos reales
son altamente efectivas para mejorar la confianza y fluidez verbal de los estudiantes,
permitiéndoles aplicar el idioma de manera practica y significativa.

Tercera, se recomienda desarrollar materiales didacticos basados en juegos que
estimulen la motivacion de los estudiantes para practicar y mejorar sus habilidades de lectura
en inglés. Actividades como desafios de lectura, juegos disefiados para trabajar la
comprension lectora y aplicaciones digitales interactivas pueden ser herramientas efectivas
para fortalecer la capacidad de interpretacion y analisis del idioma, promoviendo un
aprendizaje mas dindmico, atractivo y significativo.

Cuarta, se recomienda implementar actividades ludificadas que fomenten la
creatividad y fortalezcan las habilidades de escritura en inglés. Estrategias como concursos de
redaccion, creacién de historias colaborativas y retos de escritura creativa son esenciales para
promover la practica continua, el desarrollo del pensamiento critico y el dominio de las

estructuras gramaticales.
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. TIPO DE . -
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLES INVESTIGACION POBLACION | TECNICAS
¢Cémo se relaciona la estrategia | Determinar la relacion de la | La estrategia de ludificacion se | VVariable 1: Tipo Paoblacion de Técnica de
de ludificacion en el aprendizaje | estrategia de ludificacion sobre el | relaciona positivamente con el ] estudio recoleccion
del idioma inglés de los | aprendizaje del idioma inglés de los | aprendizaje del idioma inglés de los | Estrategia de . ~ de »
estudiantes de 4% grado del nivel | estudiantes del 4%° grado del nivel | estudiantes del 4% grado del nivel | Ludificacion Aplicada (21394,? sturd |§nt§s OB
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Correlacional 239 estudiantes datos
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estrategia de ludificacién sobre la
lectura en el idioma inglés de los
estudiantes del 4'° grado del nivel
de la IE Juan Espinoza Medrano,
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OEZ2: Describir la relacion de la
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estudiantes del 4% grado del nivel
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OE3: Evaluar la relacion de la
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HE2: La estrategia de ludificacion se
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en el idioma inglés de los estudiantes
del 4% grado del nivel secundario de
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Dimensiones:

D1
Comunicacion
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de informacion

INSTRUMENTOS DE MEDICION

CUESTIONARIO: APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES

Apellidos Yy NOmMDIres: c..coovviiiiiieiiiiiiieiiieiiiiiiinioieciearcesscsnsscnnss

ool (1) 1

Sexo: (Femenino) (Masculino)

INSTRUCCIONES: Estimado docente, el presente cuestionario, es un instrumento que
permitird desarrollar un trabajo de investigacion, es anénimo y confidencial, te presento un
conjunto de enunciados y preguntas sobre el aprendizaje del idioma inglés, cada una de ellas,
tienen cinco posibles repuestas, el cual deberas marcar con una (X) la apreciacion que mas se
ajuste a su contexto o situacion.

Muchas gracias.

Totalmente Ni de De Totalmente
en En acuerdo/ | acuerdo | de acuerdo
desacuerdo Ni en
desacuerdo
desacuerdo
1 2 3 4 5

DIMENSION 1: ENTENDIMIENTO AL ESCUCHAR

N° Enunciado 1 2 3 4 5

1. | El/la estudiante puede obtener informacion de textos
orales en inglés.

2. | El/la estudiante puede inferir e interpretar la
informacion de textos orales en el idioma inglés.

3. | El/la estudiante puede adecuar y organizar sus ideas
en inglés de forma coherente y cohesionada de
textos orales.

4. | El/la estudiante puede desarrollar sus ideas en inglés
de forma coherente y cohesionada.

5 | El/la estudiante puede utilizar recursos no verbales y
paraverbales de forma estratégica
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6 | El/la estudiante puede interactuar estratégicamente
con distintos interlocutores.
7. | El/la estudiante puede reflexionar y evaluar sobre la

forma, el contenido y el contexto del texto oral en
inglés.

DIMENSION 2: LECTURA

N° Enunciado 5
8. | El/la estudiante puede obtener informacion de
textos escritos en ingleés.
9. | El/la estudiante puede inferir e interpretar la
informacion de textos escritos en el idioma inglés.
El/la estudiante puede reflexionar y evaluar sobre la
10. | forma, el contenido y el contexto del texto escrito
en inglés.
DIMENSION 4: ESCRITURA
N° Enunciado 5
11. | El/la estudiante escribe y adecua el texto en inglés

de acuerdo a su propdsito comunicativo.

12.

El/la estudiante organiza y desarrolla sus ideas para
escribir textos en inglés de forma coherente y
cohesionada.

13.

El/la estudiante utiliza las convenciones del
lenguaje escrito al escribir textos en inglés.

14.

El/la estudiante reflexiona y evalua la forma, el
contenido y el contexto del texto escrito en inglés.
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Instrumentos de recoleccion de datos
ENCUESTA

Estimado(a) la presente encuesta es andnima forma parte de un proyecto de investigacion, el
cual tiene como objetivo determinar la relacion de la estrategia de ludificacion sobre el
aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes del 4 grado del nivel secundario de la I.E.
Juan Espinoza Medrano, Andahuaylas, 2023; para lo cual se le realizaré algunas preguntas:

ID del alumno: ................

l. Factores sociales
1. Género:
a) Femenino

b) Masculino

3. ¢A que estrato social consideras que perteneces?
a) Baja
b) Media
c) Alta

Il.  Factores econdmicos

4. ¢Cual es el nivel educativo de tu mama?
a) Ninguno
b) Primaria
c) Secundaria
d) Técnico o pedagdgico
e) Universitario

5. ¢Cudl es el nivel educativo de tu papa?
a) Ninguno
b) Primaria
¢) Secundaria
d) Técnico o pedagogico
e) Universitario

6. ¢Cudl es la ocupacion de tu mama?

ooooooo

7. ¢Cudl es la ocupacion de tu papa?
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8. ¢Has tenido que trabajar alguna vez?

9.

a) Si
b) No

¢, Cudl es el ingreso promedio mensual de tu familia?

Factores familiares

10. ¢ Cuéntas personas viven en tu hogar?

12.

13.

14.

15.

16.

. ¢Con quién vives?

a) Ambos padres
b) Madre

c) Padre

d) Apoderados

¢ Te apoya tu familia en tus tareas o actividades escolares?

a) Si
b) No

¢En queé lugar especifico realizas tus tareas o actividades escolares?

a) Cuarto de estudios
b) En mi habitacién
c) Sala- Comedor

d) No tengo

¢ Tu familia te exige que saques buenas calificaciones?

a) Si
b) No

Ademas de estudiar, ¢ Qué obligaciones tienes en tu hogar?

a) Ninguna
b) Cuidar a tus hermanos y/ o limpieza del hogar
c) Ayudar en la parcela de mis padres

d) Aportar dinero para los gastos del hogar

¢ Con que frecuencia dialogas con los miembros de tu familia?

a) Siempre
b) Casi siempre
c) A veces

d) Casi nunca



e) Nunca
17. ¢ La convivencia en tu hogar, es generalmente?
a) Excelente
b) Buena
c) Regular
d) Mala
Antecedentes lingulisticos
18. ¢ Cudl es tu lengua materna?
a) Castellano
b) Inglés
c) Otros: .......
19. ¢Cual es la lengua materna de tu mama?
a) Castellano
b) Inglés
c) Otros: ...
20. ¢ Cuél es la lengua materna de tu papa?
a) Castellano
b) Inglés
c) Otros: ...
21. ¢Recibes clases en de Ingles fuera de la institucion educativa?
a) Si
b) No
22. Si la respuesta es Si. ¢ Cuantas veces a la semana?
a) Una vez por semana
b) Dos veces por semana
c) Tres veces por semana
d) Cuatro veces por semana
e) Otros: ...
23. Si la respuesta es Si. ¢ Cuantas horas al dia?
a) 1
b) 2
c) 3
d) 4
e) Otros...
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24. ¢ Tiene algun familiar cercano que tiene conocimientos en inglés?
a) Si
b) No

FICHA DE SEGUIMIENTO

VARIABLE INDEPENDIENTE: Estrategias de ludificacion
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28

29

30

31

32

33

34

35

P: Participacion

A: Asistencia
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JUEGOS TEATRALES
LESSON PLAN N°01
TITTLE: WE SHARE OUR EMOTIONS
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”

. DATOS INFORMATIVOS:

Juan Espinoza Medrano Inglés

Hada J. Sanchez Saez Quinto: AB,CDEFyYG

Secundaria Del 13 al 17 de marzo del
2023
2 horas Tarde

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

PURPOSE: Dar una calida bienvenida a nuestras estudiantes, teniendo en cuenta el soporte socio emocional y
medir el nivel de logro de los aprendizajes a través de una evaluacidn diagndstica considerando las
competencias del &rea, para unaorganizacion académica, mediante la interaccion efectiva docentes y estudiantes.

v Informar la organizacidn del area y estrategias de trabajo.
v" Consolidar el directorio de las estudiantes.
v" Elaborar normas de convivencia.

Obtiene | ¢ Obtiene

Se comunica oralmente | ¢

e Monitorea

intercultural

en inglés como lengua | informacién informacion Imagen de
extranjera explicita y | explicitay soporte

relevante en | relevante en emocional
*Obtiene informacién del | textos orales en | textos orales en La observacion
texto oral en inglés inglés, con | inglés, con Acuerdo de
* Infiere e interpreta | vocabulario de | vocabulario de convivencia
informaciéndel texto oral | uso  frecuente | uso frecuente
en inglés. reconociendo el | reconociendo el
eInteractda proposito proposito
estratégicamente en | comunicativo, comunicativo,
inglés con distintos | participando participando
interlocutores. como  oyente | como oyente

activo y | activoy

apoyandose en | apoyandose en el

el contexto, | contexto, alguna

alguna  ayuda | ayuda

audiovisual vy | audiovisual y

gestos del | gestos del emisor

emisor.

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma:
o Define metas de aprendizaje.
o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.
ajusta su desempefio durante el

quienes les corresponde

roceso de aprendizaje.

-Respeto a | Disposicién a actuar de e Los docentes y estudiantes acogen
Enfoque la identidad | manera justa, respetando el con respeto a todos, sin menospreciar
Intercultural cultural. derecho de todos, exigiendo ni excluir a nadie en razén de su
-Justicia sus propios derechos y lengua, su manera de hablar, su
-Diédlogo reconociendo derechos a forma de vestir, sus costumbres o sus

creencias.




MOMENTOS DE LA SESION:
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M

PROCESOS PEDAGOGICOS Y COGNITIVOS

RECURSOS

T.|

INICIO

v

v

Los estudiantes se presentan asi

mismos y dicen como se sienten I'm from Chanchamayo- Junin and I live in
sobre el retorno a clases.

v

v

La docente presenta una frase de bienvenida a las estudiantes

WELCOME BACK TO OUR SCHOOL |

La docente pide a las estudiantes que escriban sun ombre complete en un pedazo de
papel, segin el modelo dado.

Hello, I'm Hada Sdnchez Sdez. Yes, My name
is Hada and my surnames are Sdnchez Sdez.

Andahuaylas. I'm 52 years old. My favourite
colours are red and black. I work at Juan
Espinoza Medrano, school. Now I feel happy
to be here. What about you???

La docente muestra paletas de emociones o estados animicos.

Se inicia el juego, con las instrucciones

correspondientes. Seguidamente la

docente inicia sujetando una hoja con un

emoticon escrito dentro como mensaje,
envuelve y arruga la hoja (la cual tendran varias capas con el nombre del
emoticén en inglés el cual tendran que simularlo en su rostro),
seguidamente comenzara a cantar . ejemplo: happy, happpy, happy is the
Word, happy, happy, happy is a nice emoticén, lanzando la pelota de papel
a otro integrante de la clase. De esta manera se seguira la misma dinamica
por todos los estudiantes alrededor de la clase, de esta manera hasta que
cada uno participe y se agoten las posibles variaciones de los emociones
aprendidos. El juego concluye cuando el docente vuelve a sujetar la bola
de papel y explica la importancia de lo aprendido, retroalimentando los
conocimientos. Por medio de este juego se podra mejorar la socializacion
y la ansiedad previa al inicio y como producto de lo aprendido.

Do you have any previous ideas about emotions? What is emotion?The following

words can be considered to organize your ideas.

Lectura
Pensamientos

20 mi
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Pizarra 55
v Fortalecer el soporte emocional, para ello la docente coloca TRES min.
. gy . . Plumones
preguntas en la pizarra ;Qué emociones has experimentado durante tus
vacaciones? ;Como lograste superar estas emociones?
¢ Qué emocion experimentas ahora que regresas al colegio?
v Se pide a las estudiantes que usen colores y en un circulo pongan puntos
sobre las cosas positivas que tienen en la vida que les da felicidad ;Qué
o debemos hacer para sentirnos protegidos en este contexto?
- v Se fomenta el didlogo sobre las medidas de bioseguridad.
®) Se da a conocer los lineamientos generales del area
@
9(: v Acuerdos sobre normas de convivencia en el aula
L0
a
x v Consolidacion del acuerdo de Convivencia Cuaderno 15
x v Consolidacion del directorio de las estudiantes y padres defamilia. min.
w
O
V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES EVIDENCIA DE INSTRUMENTO

COMPETENCIAS | DESEMPERNOS PRECISADOS APRENDIZAJE

DE EVALUACION

Recupera Informacién explicita de
los textos orales que escucha
seleccionando datos especificos.
Integra esta informacién cuando es Una conversacion
dicha en distintos momentos, o por
distintos interlocutores, en textos
orales que presentan sinbnimos y
expresiones con sentido figurado.

Se comunica
oralmente en
inglés como lengua
extranjera

Ficha de observacion

Andahuaylas, marzo del 2023.

Subdirector Prof. Hada J. Sanchez Séaez
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LESSON PLAN N° 02

TITTLE: LET’S PLAY WITH DAYS OF THE WEEK
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”

. DATOS INFORMATIVOS:

Juan Espinoza Medrano Inglés

Hada J. Sanchez Saez Quinto: AB,CD,EFyG

Secundaria Del 20 al 24 de marzo del
2023
2 horas Tarde

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y usar los dias de la semana
, mediante la interaccion efectiva docentes y estudiantes.

interlocutores.

participando

inglés. uso frecuente | uso frecuente
eInteractUa estratégicamente | reconociendo el | reconociendo
en inglés con proposito el propésito

distintos comunicativo, | comunicativo,

participando

como  oyente | como oyente
Lee diversos tipos de textos | activo y | activoy
en inglés como lengua | apoyandose en | apoyandose en
extranjera el contexto, | el contexto,
*Obtiene informacion del algqna_ ayuda algu_na.ayuda
texto escrito audiovisual vy | audiovisual y
gestos del | gestos del
emisor. emisor

Se comunica oralmenteen | ¢ Obtiene | * Obtiene

inglés como lengua informacion informacion Imagen de

extranjera explicita y | explicitay soporte

«Obtiene informacion del | relevante  en | relevante en emocional

texto oral en inglés textos orales en | textos orales en La observacion
- Infiere e interpreta | inglés, con | inglés, con Acuerdo de

informaciondel texto oral en | vocabulario de | vocabulario de | convivencia

«. Infiere e interpreta
informacion del texto escrito.

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma:
o Define metas de aprendizaje.

o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su desempefio durante el

roceso de aprendizaje.

-Respeto a la | Disposicion a actuar de e Los docentes y estudiantes acogen
Enfoque identidad manera justa, respetando el con respeto a todos, sin menospreciar
Intercultural cultural. derecho de todos, ni excluir a nadie en razén de su
exigiendo sus propios lengua, su manera de hablar, su
-Justicia derechos y reconociendo forma de vestir, sus costumbres o sus
derechos a quienes les creencias.
-Diélogo corresponde
intercultural




MOMENTOS DE LA SESION:

118

PROCESOS PEDAGOGICOS Y COGNITIVOS

RECURSOS

INICIO

v Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe
la fecha del dia
v' La docente pregunta a los estudiantes de que trataron la clase pasada?

What we talk about, last week?

v' Los estudiantes
responderan “We talk about EMOTIONS”

v Ladocente pregunta “What emotions do you remember?”

v’ Los estudiantes mencionaran las emociones aprendidas.

La docente indica que jugaran el teléfono malogrado con los estudiantes, la
docente inicia explicando las reglas del juego, las cuales son, en primer lugar se
dird una frase en ingles a un estudiante,( | FEEL NERVOUS ) para ello forma
grupos equitativos con todos los participantes, el primer estudiante recibira la
frase y continuara diciendo la misma frase sin repetirla de nuevo, los
estudiantes tendran que repetirla a sus compafieros de la misma forma.
Finalmente, los estudiantes de la Gltima parte de la fila repetiran la voz alta la
frase y se compara con la primera frase, a mayor coincidencia, sera el grupo
ganador. El juego concluye con el grupo ganador y con la docente
entregandoles una paleta y explicando la sesion de clases.

v Ladocente presenta un calendario en inglés, donde reconocemos los dias
de la semana.
v' Ladocente presenta rétulos de los dias de la semana en orden.

ISR | | S | | wednescoy | | NRRSER
Friday

Saturday Sunday

v' Ladocente les da instrucciones de jugar con las manos y palmas
mencionando los dias de la semana.

Lectura
Pensamientos

20
min
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v Ladocente presenta una cancion con los dias de la semana. Pizarra 55
Plumones min.
v Ladocente presenta las fichas de trabajo.
- Ordenar las letras -Contester todas las preguntas
DAYS OF THE WEEK
Order the letters and write the ANSWER THE QUESTIONS
Words in the correct order.
7 cdwasyd . 1.- HOW MANY DAYS ARE THERE 15 A WEEK?
atrasduy Thereare ............... days in a week.
AHAT DAY IS BEFORE SUNDAY?
sraydhut e 15 DEfare Sunday.
o dynmoa AHAT DAY I5 AFTER THURSDAY?
| syadetu . is after Thursday.
- yadsnu AHAT DAY IS AFTER MONDAY?
8 yiadrf b e 15 @fter Monday.
Y 5.- WHAT DAY IS AFTER WEDNESDAY?
< The day after Wednesday is .ooeeeeeeeeee..
a - Buscar las palabras en | 6 wwar pay is aFter sunpay?
(@] el pupiletras The day after Sunday is....
7.- WHAT DAY IS BEFORE FRIDAY?
The day before Friday is ....ccoeeveveeeee.
8.- WHAT DAY IF AFTER SATURDAY?
e 15 thee day after Saturday.
9.- WHAT DAY 15 BEFORE TUESDAY?
oo eeeneeeemremeneeeee 15 the day before Tuesday.
10.- WHAT DAY IS IT TODAY?
(L I
- v" Consolidacion de la clase de hoy Cuaderno 15
% v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY? min.
O
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V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Recupera Informacion explicita de
los textos orales que escucha
seleccionando datos especificos.
Integra esta informacion cuando es Cantan la cancién

Se comunica
oralmente en
inglés como lengua

extranjera . ar
dicha en distintos momentos, o por
distintos interlocutores, en textos Juegan con los dias Ficha de trabajo
orales que presentan sinébnimos y de la semana

expresiones con sentido figurado.

Andahuaylas, marzo del 2023.

Subdirector Prof. HadaJ. Sanchez Saez



LESSON PLAN N°03
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TITTLE: TELLING AND ASKING FOR THE TIME? Part |
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”
. DATOS INFORMATIVOS:

Juan Espinoza Medrano

Hada J. Sanchez Saez

Secundaria

2 horas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Inglés

Cuarto: C,D,E,Fy G”
Quinto: ABCDEFyYG
Del 27 al 31 de marzo del
2023

Tarde

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y dar la hora en actividades especificas /, mediante la

interaccion efectiva docentes y estudiantes.

Se comunica oralmente en
inglés como lengua

extranjera

«Obtiene informacién del
texto oral en inglés

« Infiere e interpreta
informaciéndel texto oral en
inglés.

eInteractda estratégicamente
en inglés con
distintos interlocutores.

. Lee diversos tipos de textos

en inglés como lengua
extranjera
*Obtiene informacion del

texto escrito

«. Infiere e interpreta
informacion del texto escrito.

. Obtiene
informacion
explicita y
relevante en
textos orales en
inglés, con
vocabulario de
uso frecuente
reconociendo el
proposito
comunicativo,
participando
como  oyente
activo y
apoyandose en
el contexto,
alguna ayuda
audiovisual vy
gestos del
emisor.

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma:
o Define metas de aprendizaje.
o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su desempefio durante el proceso de aprendizaje.

* Obtiene
informacion
explicita y
relevante en
textos orales en
inglés, con
vocabulario de
uso frecuente
reconociendo
el propésito
comunicativo,
participando
como oyente
activoy
apoyandose en
el contexto,
alguna ayuda
audiovisual y
gestos del
emisor

Imagen de
soporte
emocional

Acuerdo de
convivencia

e Los docentes y estudiantes acogen

La observacion

-Respeto a | Disposicién a actuar de
Enfoque la identidad | manera justa, respetando el
Intercultural cultural. derecho de todos, exigiendo
sus propios derechos y
-Justicia reconociendo derechos a
quienes les corresponde
-Diélogo
intercultural

con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en
razén de su lengua, su manera de
hablar, su forma de vestir, sus
costumbres o sus creencias.




MOMENTOS DE LA SESION:
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PROCESOS PEDAGOGICOS Y COGNITIVOS

RECURSOS

INICIO

v' Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe la

fecha del dia

v' La docente pregunta a los estudiantes de que trataron la clase pasada?

What we talked about, last week?

v Los estudiantes responderan “We talk about DAYS OF THE WEEK”
v Ladocente pregunta “What are the days of the week?”
v" Los estudiantes mencionaran los dias de la semana cantando y jugando

con las manos.

v Ladocente preguntara WHAT DAY IS IT TODAY?

v Los estudiantes responderan today is

v La docente presenta un reloj y presenta la hora en punto o’clock

v' Ladocente presenta el vocabulario referido a la hora.

O’clock Half A quarter

Past/ after

Before/ to

Lectura

Pensamientos

20
min

v
v Ladocente presenta el uso del reloj.

v La docente hace participar a los estudiantes en diferentes actividades

como para interiorizar las horas.
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CIERR

v Los estudiantes realizan los siguientes actividad. Pizarra 95
al inicio explicara el juego, el cual comenzara dando una hora a un Plumones min.
estudiante los cuales tendran que pasar a la pizarra y escribir la hora
indicada, el siguiente en salir tendra que escribir la hora del rétulo que
pega en la pizarra y asi pasar sucesivamente con los demas, quien
termine sera el ganador. La actividad terminara cuando uno de los
grupos termine de pasar adelante escribiendo la Ultima cartilla de horas.

o v Ladocente presenta las fichas de trabajo

=

_

@]

4

4

<

[%2]

W

[a)
v" Consolidacion de la clase de hoy Cuaderno 15
v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY? min.
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V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Recupera Informacion explicita de
los textos orales que escucha
seleccionando datos especificos.
Integra esta informacion cuando es Cantan la cancién

Se comunica
oralmente en
inglés como lengua

extranjera . ar
dicha en distintos momentos, o por
distintos interlocutores, en textos Juegan con los dias Ficha de trabajo
orales que presentan sinébnimos y de la semana

expresiones con sentido figurado.

Andahuaylas, marzo del 2023.

Subdirector Prof. Hada J. Sdnchez Séez
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LESSON PLAN N° 04
TITTLE: SPEAKING ACTIVITY. Partl
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”
. DATOS INFORMATIVOS:
Juan Espinoza Medrano

Inglés

Hada J. Sdnchez Saez Cuarto: C,D,E,Fy G”

Quinto: AB,CDEFYG

Secundaria Del 03 al 05 de abril del 2023

2 horas Tarde

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y dar la hora en actividades especificas /, mediante la
interaccion efectiva docentes y estudiantes.

Se comunica oralmenteen | . Recupera | * Recupera

inglés como lengua informacion informacion

extranjera explicita y | explicita y
relevante relevante

*Obtiene informacion del
texto oral en inglés

« Infiere e interpreta
informaciéndel texto oral en

seleccionando seleccionando
datos datos Conversacion

especificos en | especificos en | oral entre pares
los textos orales | los textos

La observacion

inglés.
-Ir?teractﬂa estratégicamente | que escucha en | orales que
en inglés con inglés, con | escuchaen
distintos vocabulario inglés, con
interlocutores. cotidiano y | vocabulario
Lee diversos tipos de pertinente. cotidiano y
textos en inglés como Reconoce el | pertinente.
lengua extranjera prop(')sito . Reconoce el
comunicativo proposito
*Obtiene informacion del | apoyandose en | comunicativo
texto escrito el contexto apoyandose en

el contexto

o. Infiere e interpreta
informacion del texto escrito.

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma:

o Define metas de aprendizaje.
o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su desempefio durante el proceso de aprendizaje.
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-Respeto a | Disposicion a actuar de e Los docentes y estudiantes acogen

la identidad | manera justa, respetando el con respeto a todos, sin
Enfoque cultural. derecho de todos, exigiendo menospreciar ni excluir a nadie en
Intercultural N sus propios derechos y razon de su lengua, su manera de

-Justicia reconociendo derechos a hablar, su forma de vestir, sus

5 quienes les corresponde costumbres o sus creencias.

-Diélogo

intercultura

I

I1. MOMENTOS DE LA SESION:

v Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe la | Lectura 20

fecha del dia min
Pensamientos

v' La docente pregunta a los estudiantes de que trataron la clase pasada?

What we talk about, last week?

Los estudiantes responderan “We talk about THE TIME”
Entonces hacen un feedback cuando la docente presenta algunos
relojes en la pizarra

AN N NN

Se comenzara jugando “fui al
supermercado” donde hay distintas formas
de jugar. La idea principal es que cada persona tiene que recordar
todo lo que la maestra recuerda todo lo anterior se ha dicho, repetirlo
y finalmente afadir una cosa mas a la lista. Por ejemplo:fui al
mercado a las 7.00, fui a comprar carne a las 7.30, fui a comprarn
frutas a las 8.00......

INICIO

Se jugara la papa caliente o conocida como hot potato, para repasar la
asociacion de las horas, este juego tiene como objetivo estimular la rapidez
mental del alumnado. Su dindmica consiste en elegir una hora determinada de
la lista horas que se esté estudiando en el momento y animar a los comparieros
a decir hot potatoes, hot potatoes, pasando de mano a manoy quién diga ,
What time is it? Y se le muestra un rotulo de hora. Y asi sucesivamente...
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ANSWER THE NEXT QUESTIONS
1.- How do you feel today?

2.- What day is it today?

DESARROLLO

3.- What day is tomorrow?

4.- What day was yesterday?

5.- What day is after Wednesday?

6.- What day is before Sunday?

7.- Mention the days of the week in order.
8.- What day is after Sunday?

9.- What day is before Friday ?

10.- What day is after Monday ?

e La docente forma pares de manera intercalada un estudiante
pregunta y el otro responde, y luego intercambian.

Pizarra 55
min.
Plumones

v' Consolidacion de la clase de hoy

CIERR
E

v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY?

Cuaderno 15
min.

V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

COMPETENCIAS DESEMPENOS PRECISADOS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE EVALUACION

Recupera Informacién explicita de
los textos orales que escucha
seleccionando datos especificos.
Integra esta informacién cuando es
dicha en distintos momentos, o por
distintos interlocutores, en textos
orales que presentan sinénimos y
expresiones con sentido figurado.

Se comunica
oralmente en
inglés como lengua
extranjera

conversacion

Ficha de trabajo
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Andahuaylas, abril del 2023.

Subdirector Prof. Hada J. Sanchez Séez



JUEGOS MUSICALES

LESSON PLAN N°05

TITTLE: DAILY ROUTINE .

LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”
. DATOS INFORMATIVOS:

Juan Espinoza Medrano

Hada J. Sanchez Saez

Secundaria

2 horas

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y dar la hora en actividades especificas /, mediante la

interaccion efectiva docentes y estudiantes.

Se comunica oralmente en
inglés como lengua extranjera
*Obtiene informacion del texto
oral eninglés

. Infiere e
informacion del texto oral en

interpreta

inglés.
eInteractua estratégicamente en
inglés con distintos

interlocutores.

. Lee diversos tipos de textos
en inglés como lengua
extranjera

*Obtiene informacion del texto
escrito

«. Infiere e interpreta
informacion del texto escrito.

Recupera
informacién
explicita y
relevante
seleccionando
datos
especificos en
los textos
orales que
escucha en
inglés, con
vocabulario
cotidiano vy
pertinente.
Reconoce el
proposito
comunicativo
apoyandose en
el contexto

Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma:
o Define metas de aprendizaje.

o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su desempefio durante el proceso de aprendizaje.

-Respeto a
Enfoque la identidad
Intercultural cultural.

-Justicia

-Diélogo

intercultura
|

* Recupera
informacién
explicita y
relevante
seleccionando
datos
especificos en
los textos
orales que
escucha en
inglés, con
vocabulario
cotidiano y
pertinente.
Reconoce el
proposito
comunicativo
apoyandose en
el contexto

Disposicion a actuar de manera
justa, respetando el derecho de
todos, exigiendo sus propios
derechos y reconociendo
derechos a quienes les
corresponde
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Inglés

Cuarto: C,D,E,Fy G”
Quinto: ABCDEFYG
Del 10al 14 de abril del
2023

Tarde

Cuaderno de

trabajo La observacion

e Los docentes y estudiantes acogen
con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en
razén de su lengua, su manera de
hablar, su forma de vestir, sus
costumbres o sus creencias.




MOMENTOS DE LA SESION:
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M PROCESOS PEDAGOGICOS Y COGNITIVOS RECURSO | T.
S
v Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe la | Lectura 20
fecha del dia min
Pensamiento
v La docente pregunta a los estudiantes de que trataron la clase pasada? S
What we talk about, last week?
v Los estudiantes responderan “We talk about THE TIME”
v Entonces hacen un feedback cuando la docente presenta algunos relojes
en la pizarra.
v La maestra menciona que para lograr elaborar el product se require
conocer las actividades turinarias.
v wake up.
v have breakfast.
v' brush your teeth.
v' take a shower.
v’ take a bath.
v get dressed.
v go to school.
v study English., etc.
La clase comenzara con el juego telarafia, el cual lo empezara el alumno mayor o
menor. Este tendra que coger el ovillo, comenzar mencionando una actividad
diaria y lanzar el ovillo a un compafiero. Este compafiero tendré que seguir
mencionando sin repetir la lista de actividades, y volver a lanzar el ovillo. Cada
QO | alumno debe sujetar su parte del ovillo para ir tejiendo una telarafia. Si en algin
LE) momento el ovillo toca el suelo, el alumno que no ha podido cogerlo debera

recordar toda lista de palabras

La docente alista el proyector y los parlantes para iniciar con la actividad ya
programa, anteriormente en clases se dio como tarea, los estudiantes alistan
en grupos su cancion preferida para ser escuchada y cantada con todos sus
compafieros, asi mismo cada uno de los grupos, escribi6 las letras en un
paledgrafo. El cual sera compartido con todos. Una vez listo, los estudiantes
cantaran los temas elegidos en conjuntos, repasando el inglésy la
pronunciacion aprendida. Se concluira cuando se pasen
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e Ladocente entrega las actividades de trabajo. Pizarra 55
min
Plumones
o
2
_
o
4
o4
<
wn
W
[a)
x v Consolidacién de la clase de hoy Cuaderno 15
o v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY? min
L
O
V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
Se comunica Recupera Informacion explicita de conversacion

oralmente en
inglés como lengua
extranjera

los textos orales que escucha
seleccionando datos especificos.
Integra esta informacién cuando es
dicha en distintos momentos, o por
distintos interlocutores, en textos
orales que presentan sinbnimos y
expresiones con sentido figurado.

Ficha de trabajo
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Andahuaylas, abril del 2023.

Subdirector Prof. Hada J. Sanchez Séez



LESSON PLAN N°06

TITTLE: SPEAKING ACTIVITY.
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”

. DATOS INFORMATIVOS:

Juan Espinoza Medrano

Hada J. Sdnchez Saez

Secundaria

2 horas

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y reconocer las actividades diarias a las horas
determinadas. /, mediante la interaccion efectiva docentes y estudiantes.

133

Inglés

Cuarto: C,D,E,Fy G”
Quinto: AB,CDEFYG

Del 17 al 21 de abril del 2023

Tarde

Se comunica oralmente en Recupera | ¢ Recupera
inglés como lengua extranjera | informacion informacién
Obtiene inf 60 del explicita y | explicita y
L]
tlen_e |nlormaC|0n el texto relevante relevante
oral en inglés lecci 4 Jecei 4
. Infiere e interpreta seleccionando | seleccionando
. ” Conversacion
informacion del texto oral en datos, datos,
inalés especificos en | especificos en | oral entre pares .,
ges. - 1 text los text La observacion
«Interactiia estratégicamenteen | 08 €xtos | los textos
inglés con distintos | orales  que | orales que
interlocutores. escucha en | escucha en
inglés, con | inglés, con
vocabulario vocabulario
. Lee diversos tipos de textos | .,tidiano y | cotidiano y
en inglés como lengua | pertinente. pertinente.
extranjera Reconoce el | Reconoce el
. . . proposito proposito
*Obtiene informacion del texto | .omunicativo | comunicativo
escrito apoyandose en | apoyandose en
el contexto el contexto
«. Infiere e interpreta
informacion del texto escrito.

Gestiona su aprendizaje de manera autébnoma:

o Define metas de aprendizaje.
o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su desempefio durante el proceso de aprendizaje.
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-Respeto a | Disposicidn a actuar de manera e Los docentes y estudiantes acogen

la identidad | justa, respetando el derecho de con respeto a todos, sin
Enfoque cultural. todos, exigiendo sus propios menospreciar ni excluir a nadie en
Intercultural derechos y reconociendo razon de su lengua, su manera de

-Justicia derechos a quienes les hablar, su forma de vestir, sus

5 corresponde costumbres o sus creencias.

-Diélogo

intercultura

I

I1. MOMENTOS DE LA SESION:

v' Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe la Lectura 20
fecha del dia min
Pensamient
v' La docente pregunta a los estudiantes de que trataron la clase pasada? 0S

What we talk about, last week?

v" Los estudiantes responderan “We talk about THE DAILY ACTIVITIES”
v Entonces hacen un feedback cuando la docente presenta algunas actividades
de rutina diaria para jugar el juego de memoria y/o charada.

INICIO

La dinamica inicial es titulada “tesoro”, el inicio
de la actividad dara comienzo cuando la maestra
brinde las instrucciones, la cual es que se tendra
una pelota, al cual sera escondida en el salon,
antes de ello, se escogera a un estudiante quien
saldré del salén, inmediatamente despueés se
esconderd la pelota, la indicacion es que cuando
el estudiante entre y busque la pelota tendré que
pedir las indicaciones e inglés a sus compafieros
para buscar el tesoro. El juego concluye cuando
una cantidad aceptable de alumnos encuentre el
tesoro.
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La docente dibuja un cuadro en la pizarra y clasifican dichas

actividades en las partes del dia

In the morning

In the afternoon

In the evening

At night

La docente entrega una ficha para ser llenada con su informacion

Pizarra

Plumones

55
min

Sunday Night
Monday . N?O" The morning
9 éTuesdav At Midnight @A he afternoon
- : .
o) °" N\ Wednesday 7:00 “The evening
& Thursday 6:30
& Friday 5:55
a Saturday
When do you get up? ® What time do you go to bed?
What time do you go to school? ® When do you go to school?
What time you have breakfast? ® When do you watch tv.?
When do you do your homewaork? ® What time do you help your
mother?
Do you have pets? ® What time do you feed your
pets?
o v" Consolidacion de la clase de hoy Cuaderno |15
x| v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY? min
L
O
V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES EVIDENCIA DE INSTRUMENTO

COMPETENCIAS

DESEMPENOS PRECISADOS

APRENDIZAJE

DE EVALUACION

Se comunica
oralmente en
inglés como lengua
extranjera

Recupera Informacion explicita de
los textos orales que escucha
seleccionando datos especificos.
Integra esta informacién cuando es
dicha en distintos momentos, o por

conversacion
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distintos interlocutores, en textos
orales que presentan sinébnimos y
expresiones con sentido figurado.

Ficha de trabajo

Subdirector

Andahuaylas, abril del 2023.

Prof. Hada J. Sanchez Saez
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JUEGOS CON TECNOLOGIA
LESSON PLAN N° 07
TITTLE: SPEAKING ACTIVITY. DO IT YOURSELF
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”
. DATOS INFORMATIVOS:
Juan Espinoza Medrano

Inglés

Hada J. Sanchez Saez

Secundaria

2 horas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Cuarto: C,D,E,Fy G”
Quinto: AB,CDEFYG

Del 24 al 28 de abril del 2023

Tarde

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y reconocer las actividades diarias a las horas
determinadas. /, mediante la interaccion efectiva docentes y estudiantes.

Competencia:

Escribe diversos
tipos de textos en
inglés como lengua

extranjera.
*Adecua el texto a la
situacion
comunicativa.
*Organiza y

desarrolla las ideas
de forma coherente
y cohesionada
*Utiliza
convenciones  del
lenguaje escrito de
forma pertinente
*Reflexionay evalla
la forma, el
contenido y contexto
del texto escrito

* Produce textos
escritos en ingles en
torno a un tema con
coherencia,
cohesion y fluidez
de acuerdo con su
nivel. Los
jerarquiza
estableciendo
diferentes
relaciones logicas
(adicion, contraste,
secuencia,
semejanza-
diferencia, causa y
consecuencia) y
ampliando
informacion de
forma pertinente
con vocabulario
apropiado

* Produce textos
escritos en
ingles en torno a
un tema con
coherencia,
cohesion y
fluidez de
acuerdo con su
nivel. Los
jerarquiza
estableciendo
diferentes
relaciones
logicas (adicion,
contraste,
secuencia,
semejanza-
diferencia, causa
y consecuencia)
y ampliando
informacion de
forma pertinente
con vocabulario
apropiado

Propuesta de
horario rutinario

La observacion
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Gestiona su aprendizaje de manera auténoma:

e Define metas

de aprendizaje.

o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.

e Monitorea y ajusta su desempefio durante el

Enfoque
Intercultural

-Respeto  a
la identidad
cultural.

-Justicia

-Dialogo
intercultural

Disposicion a actuar de
manera justa, respetando el
derecho de todos, exigiendo
sus propios derechos y
reconociendo derechos a
quienes les corresponde

roceso de aprendizaje.

Los docentes y estudiantes acogen con
respeto a todos, sin menospreciar ni
excluir a nadie en razén de su lengua,
su manera de hablar, su forma de
vestir, sus costumbres o sus creencias.

1. MOMENTOS DE LA SESION:

What we talk about, last weeks?

v' Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe la fecha
del dia

v' La docente pregunta a los estudiantes de que tratamos las clases anteriores?

v Los estudiantes responderan “We talk about THE DAILY ACTIVITIES,
THE TIME, DAYS OF THE WEEK ”

v" Entonces la docente manifiesta que que hoy pondremos en préactica todo lo
aprendido y da como ejemplo:

8 Part of Mond Tuesd Wednesd | Thursd Frida | Saturd Sund
= the day | ay ay ay ay y ay ay
= In the Get up
mornin | Take a
g showe
r
In the Have
afterno lunch
on Goto
school
In the Watch
evening | tv
Go to
bed

Lectura

Pensamient
0s

20
mi
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DESARROLLO

e Ladocente pide a los estudiantes “DO IT YOURSELF” que lo elaboren
su propia propuesta de horario , teniendo en cuenta el nuevo scenario ,
nuevo horario, nuevas rutinas , adaptandonos a un nuevo contexto

educativo.
Se explicara el juego ahorcado, el cual hara uso de la computadora o celular, el incio

la profesora abrira el aplicativo donde se mostara una persona dibujada en lineas y

letras por completar, esta palabra puede ser el nombre de una persona, de un

personaje de alguna pelicula, de una fruta, verdura, coche, flor, o cualquier otra.la

meta es adivinar la palabra con el fin de salvar a la persona, los demas jugadores, por
turnos, van diciendo las letras que creen que contiene la palabra. Cuando una letra es

acertada, el encargado del ahorcado pone las letras en el lugar que corresponde.

Cuando se falla una letra, se escribe a un lado y se hace el primer trazo del dibujo del

ahorcado. Si los jugadores consiguen acertar la palabra antes de que se complete el
dibujo ganan el juego. Para hacer mas facil o dificil el juego, al ahorcado se le
pueden afiadir detalles como ojos, boca etc

Part of
the day

Mond
ay

Tuesd
ay

Wednesd
ay

Thursd
ay

Frida

Saturd
ay

Sund
ay

In the
mornin

g

In the
afterno
on

In the
evening

Pizarra

Plumones

55
mi

CIERR

v' Consolidacion de la clase de hoy

U v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY?

Cuaderno

15
mi




V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Escribe diversos
tipos de textos en
inglés como lengua
extranjera.

Produce textos con la Informacion
obtenida . Integra esta informacion
cuando es oportuna en distintos
momentos del dia como propuesta a
un nuevo contexto educativo.

Horario de
actividades

Ficha de trabajo
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Subdirector

Andahuaylas, mayo del 2023.

Prof. Hada J. Sdnchez Séez
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LESSON PLAN N° 08
TITTLE: LET’S SHARE WHAT WE LEARNED
LEARNING EXPERIENCE N° 01: “LET’S ADAPT US TO OUR NEW LEARNING CONTEXT”
. DATOS INFORMATIVOS:
Juan Espinoza Medrano

Inglés

Hada J. Sdnchez Saez Cuarto: C,D,E,Fy G”

Quinto: AB,CDEFYG

Secundaria Del 2al 5de MAYO del
2023
2 horas Tarde

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

PURPOSE: aprender, comprender, pronunciar y reconocer las actividades diarias a las horas
determinadas. /, mediante la interaccion efectiva docentes y estudiantes.

Competencia: * Produce textos * Produce textos

Escribe diversos | escritos en ingles en | escritos en

tipos de textos en | torno auntema con | ingles en torno a

inglés como lengua | coherencia, un tema con

extranjera. cohesion y fluidez coherencia,
de acuerdo con su cohesion y Propuesta de
nivel. Los fluidez de horario rutinario By
. . La observacion
jerarquiza acuerdo con su
estableciendo nivel. Los

*Adectiael textoala | diferentes jerarquiza

situacion relaciones logicas estableciendo

comunicativa. (adicion, contraste, | diferentes

:jOrganIITa las id Y | secuencia, relaciones

d:s?‘z)rromz c?)?lelrei?: semejanza- logicas (adicion,

y cohesionada diferencia, causa y contraste,

.Utiliza consecuencia) y secuencia,

convenciones  del | @mpliando semejanza-

lenguaje escrito de informacién de diferencia, causa

forma pertinente forma pertlnente y consecuenc1a)

*Reflexionay evalta | con vocabulario y ampliando

la forma, el | apropiado informacion de

contenido y contexto forma pertinente

del texto escrito con vocabulario

apropiado
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Gestiona su aprendizaje de manera auténoma:

e Define metas

de aprendizaje.

o Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus metas de aprendizaje.

e Monitorea y ajusta su desempefio durante el

Enfoque
Intercultural

-Respeto  a
la identidad
cultural.

-Justicia

-Dialogo
intercultural

Disposicion a actuar de
manera justa, respetando el
derecho de todos, exigiendo
sus propios derechos y
reconociendo derechos a
quienes les corresponde

roceso de aprendizaje.

Los docentes y estudiantes acogen con
respeto a todos, sin menospreciar ni
excluir a nadie en razén de su lengua,
su manera de hablar, su forma de
vestir, sus costumbres o sus creencias.

1. MOMENTOS DE LA SESION:

What we talk about, last weeks?

v' Ladocente saluda y da la cordial bienvenida a los estudiantes y escribe la fecha
del dia

v' La docente pregunta a los estudiantes de que tratamos las clases anteriores?

v Los estudiantes responderan “We talk about THE DAILY ACTIVITIES,
THE TIME, DAYS OF THE WEEK ”

v" Entonces la docente manifiesta que que hoy pondremos en préactica todo lo
aprendido y da como ejemplo:

8 Part of Mond Tuesd Wednesd | Thursd Frida | Saturd Sund
= the day | ay ay ay ay y ay ay
= In the Get up
mornin | Take a
g showe
r
In the Have
afterno lunch
on Goto
school
In the Watch
evening | tv
Go to
bed

Lectura

Pensamient
0s

20
mi
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e Ladocente pide a los estudiantes “DO IT YOURSELF” que lo elaboren Pizarra 55_
su propia propuesta de horario , teniendo en cuenta el nuevo scenario , Plumones mi
nuevo horario, nuevas rutinas , adaptandonos a un nuevo contexto n.
educativo.
o
- Partof | Mond | Tuesd | Wednesd | Thursd | Frida | Saturd | Sund
@] the day | ay ay ay ay y ay ay
5 In the
% mornin
L g
O |[nthe
afterno
on
In the
evening
x v Consolidacion de la clase de hoy Cuaderno |15
x| v Se les pregunta WHAT DID WE LEARN TODAY? mi
= n,

V. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Se comunica
oralmente en

Produce textos con la Informacién
obtenida. Integra esta informacién

inglés como lengua | cuando es oportuna en distintos

extranjera

momentos del dia como propuesta a
un nuevo contexto educativo.

Horario de
actividades

Ficha de trabajo

Subdirector

Andahuaylas, mayo del 2023.

Prof. Hada J. Sanchez Séaez
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Anexo 3: Medios de verificacion
Validador 01
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Validador 02
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Validador 03
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Anexo 4: Otros

Panel fotografico

Fotografias de las secciones aplicadas para el estudio
Figura 10

Socializacién de evidencias de aprendizaje

Los estudiantes presentan a sus comparfieros los resultados de sus actividades en el aula,
haciendo uso de textos construidos con un vocabulario pertinente. La actividad se realizé
conforme a lo planificado y los estudiantes demostraron un importante empefio para compartir

sus experiencias de aprendizaje con sus compafieros.
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Figura 11

Exposicion sobre dias conmemorativos

Las estudiantes presentan su exposicion sobre el dia del padre, haciendo uso de recursos
textuales que han sido elaborados con la pertinencia textual necesaria y usando vocabulario

especifico para explicar este contexto y en funcién al proposito comunicativo.
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Figura 12

Exposicion dia de la independencia

Las estudiantes leen textos realizados en clase sobre el tema dia de la independencia. Los textos
elaborados son presentados en clase y enunciados haciendo un uso correcto de la pronunciacion

y un vocabulario adecuado.
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Figura 13

Exposicion Festival del Dragon

Los estudiantes hacen uso de recursos textuales e imagenes para socializar con sus compafieros
los resultados de su aprendizaje sobre la utilizacion de vocabulario especifico y contextualizado

para dar a entender un propdsito comunicativo.



157

Figura 14

Actividad para la interiorizacion de horas

Los estudiantes preparan los rétulos que seran necesarios para la actividad de interiorizacién
de las horas, al inicié se explico las reglas de juego, se comenzarda dando una hora a un

estudiante que tendra que pasar a la pizarra y escribir la hora indicada.



158

Figura 15

Trabajo en grupo de estudiantes

Los estudiantes preparan en grupo la actividad de aprendizaje. En este caso se esta haciendo
uso de una estrategia ludica, la actividad implica conocimiento del vocabulario para una

expresion correcta de las horas. El juego termina cuando uno de los grupos termine de pasar

adelante escribiendo la Gltima cartilla de horas.
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Figura 16

Juego hot potato por pares

Los estudiantes realizan el juego hot potato. Juego orientado al repaso de las horas en el que

ambos alumnos dialogan a partir del uso de rétulos de horas.
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Figura 17

Construccién de un horario

La docente explica los enunciados correspondientes a las actividades realizadas conforme la
hora del dia. Se realiza una actividad en la pizarra con la participacion oral de los estudiantes

quienes hacen uso de un vocabulario adecuado y sefialan cuéles actividades corresponden a un

periodo del dia determinado.
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Figura 18

Construccién de un horario

Los estudiantes participan colocando rotulos en la pizarra que contienen actividades que
pertenecen a un determinado periodo del dia. La participacion de los estudiantes se realiza a
partir de los productos que han elaborado en el aula y evidencian un uso adecuado de las

construcciones textuales en idioma inglés.
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Figura 19

Culminacion de las actividades programadas

Los estudiantes participan activamente en la fase final de las actividades previstas, realizando
la organizacién y entrega de los trabajos elaborados durante el periodo establecido. Esta
participacion refleja no solo la comprension y cumplimiento de las tareas asignadas, sino
también el desarrollo de habilidades como la responsabilidad y la gestion del tiempo. Ademas,
la presentacion de sus productos evidencia el logro de los objetivos propuestos y muestra un

adecuado manejo de los contenidos trabajados en el aula.
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Figura 20
Estudiantes en la presentacion de sus trabajos finales

Los estudiantes participan exponiendo los proyectos que desarrollaron a lo largo del periodo
académico, demostrando el dominio de los temas abordados. Durante la presentacion, aplican
habilidades de comunicacion efectiva y organizacion del contenido, lo que refleja su
preparacion y confianza al transmitir ideas. Esta actividad permite evidenciar tanto la
creatividad como el esfuerzo invertido en los trabajos, y fomenta la interaccion con los
comparieros mediante preguntas y retroalimentacion, contribuyendo al fortalecimiento de

competencias académicas y socioemocionales.
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Figura 21
Presentacion de portafolios e informes

Los estudiantes participan mostrando los portafolios e informes elaborados, los cuales
recopilan las evidencias de su aprendizaje a lo largo del periodo. En esta actividad, presentan
de manera estructurada los resultados obtenidos y las reflexiones sobre su proceso de desarrollo
académico. La organizacion de los portafolios evidencia habilidades de planificacion, mientras

que la elaboracion de los informes refleja competencias en redaccion y analisis critico.



a. Data/ estadistica

BN DiPre | D2Pre | D3Pre | TOTALPRE| D1Pos | D2Pos | D3Pos
1 16 8 16 40 17 8 16
2 12 13 12 37 12 13 12
3 16 8 16 40 17 8 14
4 12 12 12 36 12 12 12
5 16 11 16 43 17 10 14
6 12 12 8 32 12 12 12
7 24 11 10 45 22 10 16
8 24 12 14 50 12 12 12
9 26 10 8 44 22 12 12
10 26 12 16 54 12 12 12
11 26 7 14 47 26 12 12
12 12 12 8 32 12 12 12
13 26 8 8 22 26 13 16
14 12 12 10 34 12 12 12
15 26 8 10 a4 30 13 16
16 12 12 12 36 12 12 12
17 26 10 8 a4 30 15 16
18 12 12 8 32 12 12 12
19 16 12 12 40 32 15 14
20 12 12 10 34 12 12 12
21 14 12 16 22 32 8 14
22 12 12 10 34 12 8 12
23 14 12 16 22 32 10 16
24 12 12 12 36 12 10 12
25 14 8 16 38 16 12 16
26 12 8 12 32 12 12 12
27 14 6 16 36 17 13 14
28 12 6 12 30 17 13 12
29 16 10 16 22 19 15 20
30 24 10 16 50 22 15 16
31 26 10 14 50 22 15 18
32 26 12 16 54 26 15 12
33 16 10 16 22 26 13 18
34 12 7 12 31 30 13 12
35 16 12 16 a4 30 15 20
36 12 12 16 40 32 15 12
37 16 8 8 32 32 8 18
38 12 8 6 26 32 10 12
39 16 6 14 36 16 12 20
40 12 6 14 32 19 15 20
a1 16 10 8 34 22 15 16
22 16 7 10 33 22 15 18
43 16 8 8 32 26 15 12
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44 24 8 10 42 26 13 18
45 24 10 8 42 30 13 12
46 26 7 16 49 26 13 12
47 26 12 16 54 26 15 16
48 26 12 16 54 30 15 16
49 26 8 16 50 30 8 16
50 16 8 16 40 32 10 14
51 14 6 16 36 32 12 14
52 14 6 16 36 32 13 16
53 14 10 8 32 19 15 20
54 14 7 6 27 22 15 16
55 16 8 14 38 22 15 18
56 16 8 14 38 26 15 12
57 16 10 8 34 26 13 18
58 16 7 10 33 30 13 12
59 16 12 8 36 26 10 18
60 16 12 16 44 26 12 20
61 16 8 16 40 30 12 16
62 16 8 8 32 30 13 14
63 16 6 6 28 32 13 14
64 24 6 14 44 32 15 16
65 24 10 14 48 32 15 12
66 26 7 8 41 16 8 12
67 26 8 10 44 17 10 16
68 26 8 8 42 17 12 16
69 26 10 10 46 17 13 16
70 16 7 8 31 22 15 14
71 14 12 16 42 22 12 14
72 14 12 16 42 26 13 16
73 14 8 16 38 26 15 16
74 14 8 16 38 30 8 14
75 16 6 16 38 30 12 16
76 16 6 16 38 32 15 18
77 16 10 16 42 32 12 18
78 16 7 8 31 32 13 20
79 16 11 16 43 16 15 18
80 24 11 10 45 12 8 20
81 24 10 14 48 17 12 16
82 26 7 14 47 17 13 14
83 26 8 8 42 17 15 14
84 26 8 10 44 22 8 16
85 26 10 8 44 22 8 12
86 16 12 12 40 26 8 12
87 14 12 16 42 26 10 16
88 14 12 16 42 30 10 16
89 14 8 16 38 30 12 16
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90 14 6 16 36 32 12 14
91 16 10 16 42 32 13 14
92 16 8 16 40 32 13 16
93 14 10 16 40 16 15 16
94 14 7 8 29 17 15 14
95 16 12 6 34 17 8 16
96 16 12 14 42 17 10 18
97 16 12 14 42 22 12 18
98 16 8 8 32 22 13 20
99 16 8 10 34 26 15 18
100 16 6 8 30 26 12 20
101 16 6 10 32 30 13 16
102 16 10 8 34 30 15 14
103 16 7 16 39 32 8 14
104 24 8 16 48 32 12 16
105 24 8 16 48 32 15 12
106 26 10 16 52 16 12 12
107 26 7 16 49 17 13 16
108 26 12 16 54 17 15 16
109 26 12 16 54 17 8 16
110 16 8 8 32 22 12 14
111 14 8 14 36 22 13 14
112 14 6 8 28 26 15 16
113 14 6 8 28 26 8 16
114 14 10 8 32 30 8 14
115 16 7 16 39 30 8 16
116 16 8 16 40 32 10 18
117 16 8 16 40 32 10 18
118 16 10 16 42 32 12 20
119 16 7 8 31 16 12 18
120 16 12 6 34 17 13 20
121 16 12 14 42 17 13 16
122 16 8 10 34 17 15 14
123 16 8 12 36 22 15 14
124 24 6 16 46 22 8 16
125 24 6 16 46 26 10 12
126 26 10 8 44 26 12 12
127 26 7 6 39 30 13 16
128 26 8 14 48 30 15 16
129 26 8 14 48 32 12 16
130 16 10 8 34 32 13 14
131 14 7 10 31 32 15 14
132 14 12 8 34 16 8 16
133 14 12 10 36 37 12 16
134 14 8 8 30 17 15 14
135 16 8 16 40 17 12 16
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136 16 6 16 38 17 13 18
137 16 6 16 38 22 15 18
138 16 10 16 42 22 8 20
139 16 7 16 39 26 12 18
140 16 8 16 40 26 13 20
141 16 8 16 40 30 15 16
142 16 10 8 34 30 8 14
143 16 7 14 37 32 8 14
144 24 12 8 44 32 8 16
145 24 12 8 44 32 10 12
146 26 12 8 46 16 10 12
147 26 8 16 50 17 12 16
148 26 8 16 50 17 12 16
149 26 6 16 48 17 13 16
150 16 6 16 38 22 13 14
151 14 10 8 32 22 15 14
152 14 7 6 27 26 15 16
153 14 8 14 36 26 8 16
154 14 8 10 32 30 10 14
155 16 10 16 42 30 12 16
156 16 7 16 39 32 13 18
157 16 12 8 36 32 15 18
158 16 12 6 34 32 12 20
159 16 11 16 43 16 13 18
160 24 11 10 45 37 15 20
161 24 10 14 48 17 8 16
162 26 7 14 47 17 12 14
163 26 8 8 42 17 15 14
164 26 8 10 44 22 12 16
165 26 10 8 44 22 13 12
166 16 12 12 40 26 15 12
167 14 12 16 42 26 8 16
168 14 12 16 42 30 12 16
169 14 8 16 38 30 13 16
170 14 6 16 36 32 15 14
171 16 10 16 42 32 8 14
172 16 8 16 40 32 35 16
173 14 7 8 29 16 8 16
174 14 8 14 36 43 8 14
175 16 7 8 31 17 10 16
176 16 12 8 36 17 10 18
177 16 8 8 32 17 12 18
178 16 6 16 38 22 12 20
179 16 10 16 42 22 13 18
180 16 8 16 40 26 13 20
181 16 10 16 42 26 15 16
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182 16 12 8 36 30 15 14
183 16 12 6 34 30 8 14
184 24 10 14 48 32 10 16
185 24 10 10 44 32 12 12
186 26 12 12 50 32 13 12
187 26 12 16 54 16 15 16
188 26 8 16 50 17 12 16
189 26 6 8 40 17 13 16
190 16 10 6 32 17 15 14
191 14 8 14 36 22 8 14
192 14 10 14 38 22 12 16
193 14 12 8 34 26 15 16
194 14 8 10 32 26 12 14
195 16 6 8 30 30 13 16
196 16 10 10 36 30 15 18
197 16 7 8 31 32 8 18
198 16 8 16 40 32 12 20
199 16 7 16 39 32 13 18
200 16 12 16 44 16 15 20
201 12 8 16 36 33 8 12
202 16 6 16 38 17 8 16
203 16 10 16 42 17 8 14
204 16 8 16 40 17 10 14
205 24 10 8 42 22 10 16
206 24 12 14 50 22 12 12
207 26 12 8 46 26 12 12
208 26 10 8 44 26 13 16
209 26 12 8 46 30 13 16
210 26 12 16 54 30 15 16
211 16 8 16 40 32 15 14
212 14 6 16 36 32 8 14
213 14 10 16 40 32 10 16
214 14 8 8 30 16 12 16
215 14 10 6 30 42 13 14
216 16 12 14 42 17 15 16
217 16 8 10 34 17 12 18
218 16 6 16 38 17 13 18
219 16 10 12 38 22 15 20
220 16 7 16 39 22 8 18
221 16 8 12 36 26 12 20
222 16 7 16 39 26 15 16
223 16 12 14 42 30 12 14
224 16 8 16 40 30 13 14
225 24 6 12 42 32 15 16
226 24 10 16 50 32 8 12
227 26 8 16 50 32 12 12
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228 26 10 14 50 16 13 16
229 26 12 8 46 40 15 16
230 26 12 16 54 17 13 16
231 16 7 16 39 17 8 14
232 14 12 8 34 17 15 14
233 14 10 12 36 22 8 16
234 14 7 16 37 22 12 16
235 14 8 12 34 26 15 14
236 16 7 12 35 26 13 16
237 16 12 16 44 30 8 18
238 16 10 16 42 30 15 18
239 16 12 16 44 32 14 20
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