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Resumen

Frente a la preocupacion por la globalizacién es importante preparar ciudadanos que
puedan convivir en este escenario que demanda constantes cambios, especialmente en
aquellos en los que la tecnologia es una pieza crucial para el desarrollo de nuevos
aprendizajes, por lo que la gamificacion se constituye como una estrategia de aprendizaje
que, a partir de la praxis del juego en un entorno pedagdgico, coadyuva a la consecucion del
propdsito del aprendizaje. Para esto, la investigacion tuvo como esencial objetivo determinar
el nivel de aprendizaje del vocabulario del idioma inglés utilizando la gamificacion en
estudiantes de primer grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa “Procer
Manuel Calderdn de la Barca” de Tacna. Para efectos de la investigacion, fue de tipo aplicada
con un disefio pre-experimental con un solo grupo de estudio. La poblacién estuvo
constituida por 600 estudiantes matriculadas en el nivel secundario de la institucion
Educativa, y por intermedio del muestreo no probabilistico se seleccioné a 51 estudiantes
pertenecientes al primer grado de dicho nivel. Para la recoleccion de datos se utilizd como
instrumento una prueba escrita el cual es fue divido en dos partes, pre-test y pos test para de
esta forma evaluar sus conocimientos en el aprendizaje del vocabulario del idioma inglés,
antes y después de la aplicacion de la gamificacion, con un maximo de 20 puntos. Los
resultados mostraron que en la prueba de entrada la mayoria de estudiantes se encontraban en
un nivel de inicio 61%; mientras que, en la prueba de salida, se encontraron en un nivel de
logro destacado 73% después de aplicar la gamificacion. En consecuencia, se concluyo que la
aplicacién de gamificacion en el aula es efectiva puesto que mejora el nivel de aprendizaje

del vocabulario del idioma inglés en los estudiantes.

Palabras clave: Aprendizaje de inglés, gamificacién, herramienta tecnoldgica, TIC,

vocabulario.



Abstract

Faced with the concern for globalization, it is important to prepare citizens who can
coexist in this scenario that demands constant changes, especially those in which technology
is a crucial piece for the development of new learning, so gamification is constituted as a
learning strategy that, from the praxis of the game in a pedagogical environment, helps to
achieve the purpose of learning. The main objective of this research was to determine the
level of English vocabulary learning using gamification in first grade students of secondary
education at the Educational Institution “Procer Manuel Calderdn de la Barca” de Tacna. For
the purposes of the research, it was applied with a pre-experimental design with a single
study group. The population consisted of 600 students enrolled in the secondary level of the
educational institution, and through non-probabilistic sampling, 51 students belonging to the
first grade of that level were selected. For data collection, a written test was used as an
instrument, which was divided into two parts, pre-test and post-test, in order to evaluate their
knowledge in learning English vocabulary, before and after the application of gamification,
with a maximum of 20 points. The results showed that in the entrance test most students were
at a beginning level 61%; while, in the exit test, they were at an outstanding achievement
level 73% after applying gamification. Consequently, it was concluded that the application of
gamification in the classroom is effective since it improves the level of English language

vocabulary learning in students.

Keywords: English language learning, gamification, technological tool, ICT,

vocabulary.



Introduccion

El inglés se ha consolidado como una importante herramienta de intercambio con otros
paises, por lo que se ha convertido en una necesidad. Es uno de los idiomas mas utilizados en
todo el mundo, inclusive en aquellos paises en los que no es la lengua con caracter oficial.
Cada vez son mas las personas que tienen la motivacion y la necesidad de aprender inglés, no
s6lo para relacionarse con otras personas sino también porque abre las puertas a diferentes
ambitos como el académico ya que predomina en la mayoria de las investigaciones, y
también se manifiesta en el ambito laboral porque hoy en dia, las organizaciones solo
consideran a su personal, si tienen un buen conocimiento del inglés. Es por ello, que debido a
esto surge diversas metodologias y herramientas como lo es la gamificacion. Algunos autores
como Macias (2019) nos sefiala que “esta traslada el mecanismo de los juegos al ambito
educativo y/o profesional con el objetivo de obtener el mejor resultado a través del impulso
de la motivacién. De esta manera, el uso de estas herramientas tecnolégicas ayuda al
aprendizaje del vocabulario inglés y no solo para este sino también para los diferentes
idiomas que existen en el mundo” (p. 29). Asimismo, segun Figueroa & Gallegos (2021), “el
aprendizaje de un idioma inglés durante el aprendizaje del vocabulario se convierte en un
proceso complejo” (p. 10). Por esta razdn se debe tener en cuenta diversas estrategias para la

ensefianza y aprendizaje de un idioma.

La tecnologia ha evolucionado de manera rapida sin embargo existe casi un nulo
conocimiento sobre como explotar las herramientas que ofrece la tecnologia y aprovecharlas
en el ambito educativo. Esto se evidencia por las pocas investigaciones que existen en nuestro
pais con respecto a las estrategias tecnologias como lo es la gamificacion. Asi mismo como

lo expresa el British Council (2015) el que en el Peru exista el aprendizaje por medio de las



TICs esto no necesariamente significa que se use de manera apropiada en las asignaturas
como lo es el inglés. Esto se sustenta puesto a que los docentes tienen poca informacién de lo
que se trata usar tecnologia enfocando a la educacion bajo un modo tradicional y arcaico, lo
que trae finalmente como resultado poca interés y compromiso en la materia, entorpeciendo
asi el aprendizaje significativo del idioma, asi mismo estudiantes desmotivados y poco
preparados hacia la demanda de profesionales capaces para enfrentar retos que exige el

mundo actual lo que claramente afecta el desarrollo y mejora del pais.

De este modo, es importante y preciso implementar una metodologia que pueda
beneficiar a todos los estudiantes por este motivo el uso de la gamificacion como herramienta
no solo ayudara al estudiante a motivarlo a aprender sino también a que construya su
pensamiento critico y reflexivo para convertirse en un profesional competente. Por otro lado,
se plantea superar las brechas que existen por las pocas investigaciones realizadas en el pais,
con respecto a esta area ya que es sustancial prestar atencion esencial al impacto que el inglés
tiene en las personas y en la educacion, en esta misma instancia con este trabajo se establecen
diferentes propuestas de solucidn para que se genere un mayor conocimiento en relacion a la
aplicacion de la gamificacion y al mismo tiempo proporcionar acompafiamiento a los
docentes para que tomen mejores decisiones e innoven en sus sesiones de aprendizaje con

respecto a la ensefianza del idioma inglés.

Por lo antes expuesto, el objetivo primordial de la investigacién es determinar el nivel
de aprendizaje del vocabulario del idioma inglés utilizando la gamificacién en estudiantes de
primer grado de educacion secundaria de la Institucién Educativa Procer Manuel Calderon de
la Barca de Tacna. “Con respecto y referente a la metodologia de investigacion a utilizar, la
naturaleza de la investigacion llevada a cabo fue de tipo aplicada, porque pretende resolver
problemas de la sociedad a partir de la generacién de conocimiento, contribuyendo de este

modo a definir estrategias” (Lozada, 2014, p. 35). Asi mismo se uso el disefio de



investigacion pre-experimental haciendo uso del pre y pos test, con un solo grupo de estudio,
teniendo como universo fisico y social a estudiantes de primer grado de educacion secundaria
de la presente Institucion Educativa. El universo del estudio realizado esta conformado
aproximadamente por los 600 estudiantes matriculados de nivel secundario y la muestra esta
constituida por 51 estudiantes pertenecientes al primer grado de nivel secundario en el area de
inglés. Segtin Otzen & Monterola (2017), “En cuanto a la técnica a emplear esta se asignd
por medio de un muestreo no probabilistico por conveniencia. Esto se basa en la facilidad de
acceso del investigador y la proximidad al tema” (p. 230). En la investigacion se hizo uso de
los siguientes instrumentos y técnicas: en la primera variable se tiene como técnica a la
observacién y como instrumento la lista de cotejo, en la segunda variable se tiene como
técnica a utilizar el examen (pre y pos test) y como instrumento la prueba escrita, la
informacion obtenida fue procesada por el programa SPSS, el cual ayudo a recopilar los datos

estadisticos.

Finalmente, el presente trabajo se estructura en seis capitulos que a continuacion se

detalla:

En el primer capitulo se aborda la determinacién del problema desde diferentes aristas,

la formulacion del problema, objetivos de la investigacion y justificacion de la investigacion.

Luego, en el segundo capitulo se presenta las bases tedricas que comprende los
antecedentes, las bases teoricas de la investigacion y la definicion de los conceptos expuesto
en el marco conceptual més relevantes del estudio, asi mismo se presentan a las hipotesis

sustentadas y a la operacionalizacion de variables.

Posteriormente, en el tercer capitulo se detalla todo el marco metodologico, la
descripcion del tipo y disefio de investigacion. Ademas de la descripcion del universo fisico y

social, la muestra, técnicas de recoleccion e instrumentos de investigacion.



El cuarto capitulo comprende el marco operacional como lo es, la descripcion de los
hallazgos encontrados, los cambios relevantes, se sustente asi mismo los resultados, la
verificacion de las hipotesis y la discusion de resultados el cual tiene la interpretacion de

estos con respaldo de las investigaciones consideradas para el andlisis respectivo.

Por ultimo, se presentan las conclusiones, recomendaciones, referencias y anexos con

evidencias del proceso y ejecucion de la investigacion.



Capitulo |

Planteamiento del Problema

1.1 Descripcion del Problema

En la sociedad actual se evidencia como el aprendizaje del inglés se ha convertido en un
idioma necesario y primordial, este no solo abre nuevas puertas en el ambito académico sino
también en lo laboral ya que contribuye a la posibilidad de encontrar un empleo, asi mismo es
importante para el intercambio de informacion y la comunicacién con otras culturas, ya que
es un medio de comunicacion mundial. Es por ello que el aprendizaje de este, en la etapa
escolar es en demasia un pilar importante para forjar ciudadanos que puedan enfrentarse a
coexistir en un entorno globalizado que requiere hacer cambios constantes y permita accesos
para el crecimiento en los diferentes marcos de la educacion sobre todo aquellos entornos

donde la tecnologia forma parte crucial para el desarrollo de nuevos aprendizajes.

Es por ello que, otros autores como Gaitan (2013), identificaron al videojuego o mejor
descrita gamificacion como:

Una estrategia de aprendizaje que, en base a la praxis del juego en un dmbito

pedagdgico, asiste a alcanzar el proposito de aprendizaje, entre ellos el mas

destacado la capacidad de enfrentar problemas y la obtencion del vocabulario a

través de esta. (p. 2)



Por consiguiente, el juego pone en escena multiples capacidades como la estimulacion
de conocimiento, sistema motivador, mecanismos nuevos de aprendizaje, entre otros, con el
proposito de alcanzar la meta proyectada para el aprendizaje anhelado. Asi mismo, “El
aprendizaje basado en el esparcimiento motiva al estudiante a obtener un ideal desempefio
académico, optimizando la atencion, fomentando las habilidades cognitivas que contribuye a
tener juicio critico” (Sanchez, 2018, p. 31).

El aprendizaje del vocabulario forma parte de un componente decisivo para la
consolidacion de una lengua. El fortalecimiento de la lengua materna en la infancia se efectta
en el transcurso del aprendizaje de una secuencia de vocabulario, y para cuando el infante ha
aprendido aproximadamente trescientas palabras y llega al punto de conocer unas mil, pone
en marcha el desenvolviendo de la sintaxis de la lengua, es entonces cuando se le da paso al
aprendizaje de esta. De acuerdo con Iquise & Rivera (2020):

Aprender vocabulario basico en inglés permitira al individuo comunicarse en un idioma

del mundo real, utilizando diferentes habilidades comunicativas, desarrollando sus

conocimientos y aplicarlos. Al aprender el Iéxico, se hace mas fécil expresarse de

manera mas versatil y con mayor seguridad durante conversaciones. (p. 15)

En ese sentido es propicio reflexionar sobre la importancia del desarrollo de un
segundo idioma como parte de la formacién de los estudiantes, ya que como lo menciona
Cerdas & Ramirez (2015):

La paulatina exigencia de preparar profesionales competentes para interactuar en una

lengua extranjera, ha puesto en manifiesto lo imprescindible que es el impulsar que las

instituciones y colegios desarrollen mejores estrategias para la calidad de ensefianza

que se ofrece a los estudiantes en este idioma. (p. 12)



Adicionalmente Cerdas & Ramirez (2015), sefialan en su estudio que:

Latinoamérica tiene un sistema educacional poco preparado para brindar una adecuada

ensefianza del idioma inglés al no darle la prioridad que merece, es por ello que, debido

a la globalizacion y a la constante actualizacién de herramientas tecnologicas, es

necesario hacer uso de nuevas estrategias para la ensefianza-aprendizaje de un nuevo

idioma. (p. 15)

Por consiguiente, el aprender inglés resulta sustancial para el futuro, tanto a nivel
personal como profesional, pero al no contar con la formacion de estas habilidades el
individuo se veria afectado puesto que no podra desenvolverse de manera eficaz, asi mismo
se ha evidenciado que el aprender un idioma extranjero se ha convertido en un verdadero
desafio para los jovenes, esto debido al no contar con un nivel basico del idioma suscitando la
poca comprension de la lengua en sus diferentes aspectos, lo cual genero un obstaculo para el
mejor afianzamiento de esta.

La tecnologia ha evolucionado a pasos agigantados en el transcurso de los afios y ha
influido evidentemente en la vida de cada ser humano. Es por ello que, estando en pleno
apogeo del desarrollo de herramientas tecnoldgicas, y en concordancia con Rueda & Wilburn
(2014),

El juego o gamificacion adquiere una nueva connotacion en la etapa escolar, ya que,

por medio de este, se desarrollan diferentes habilidades el cual posiciona toda la

capacidad de esta herramienta al campo educativo para enriquecer el desarrollo del

rendimiento de los alumnos. (p. 5)

Pero desafortunadamente, existe un pobre conocimiento de los docentes con respecto
a la gamificacion y eso se ve sustentado en las escasas investigaciones tanto en tesis como
articulos a nivel nacional sobre este tema aplicado a la especialidad o aplicado a la ensefianza

del inglés.



En concordancia a lo anterior, en nuestro pais se evidencié de manera casi nula
investigaciones con respecto a la gamificacion en la ensefianza del idioma inglés, ello
demuestra que los docentes en su gran mayoria desconocen o tienen poca informacion y
experiencia de nuevas estrategias pedagdgicas, aparentemente prefiriendo permanecer en su
zona de confort y no implicAndose verdaderamente en la ensefianza, por lo que no se
evidencian sistematicamente los avances realizados. Por otro lado, se utilizan estrategias y
métodos tradicionales, segun la revision de ciertas investigaciones que sustentan lo antes
mencionado, desembocando asi que los estudiantes no puedan potenciar esta competencia y
al mismo tiempo no generar una motivacion o interés en su materia, esto llevando al escaso
compromiso de su aprendizaje y claramente el poco desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo, entorpeciendo asi el aprendizaje significativo del idioma.

Debido a lo antes mencionado el presente proyecto se llevé a cabo en la Institucion
Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, teniendo esta una amplia
trayectoria en el ambito educativo, dirigida completamente a la formacion educativa de
varones y mujeres, con estudiantes del primer afio del nivel secundario por lo que se hizo un
conteo aproximado de 120 estudiantes, sin embargo, se notd que existen dificultades del
inglés entre las cuales se encuentran factores sociales y educativos. Esto se debe en su
mayoria a la localizacion de los hogares, ya que algunos estudiantes viven alejados de las
zonas urbanas y debido a ello no cuentan con una buena conexion a una red de internet, entre
otros factores, como responsabilidades en el hogar. Por lo tanto, es necesario considerar la
variedad de situaciones sociales, economicas y la forma sobre coémo han sido instruidos en
sus lugares de procedencia.

Dentro del marco de factores educativos, se evidencia que los estudiantes tienen la
capacidad de conocer el idioma inglés, pero se presenta dificultad para utilizarla, es decir se

tiende mucho a improvisar a la hora de comunicarse con otra persona oralmente en Inglés,



esto puede deberse a distintas circunstancias, como la falta de practica, nula motivacion a
seguir aprendiendo o poco conocimiento acerca del vocabulario, debido a diversos factores
como, el no haber llevado inglés en primaria o en algun otro centro de estudios, pocas horas
pedagogicas, entre otros, limitando de esta manera un adecuado desenvolvimiento del
estudiante frente al idioma.

Es por ello que el presente estudio tuvo como proposito determinar el nivel de
aprendizaje del vocabulario del idioma inglés con el uso de la gamificacion en estudiantes de
primer grado de educacion secundaria de la Institucién Educativa Procer Manuel Calderén de

la Barca de Tacna, para la toma de decisiones frente a los resultados a mostrar.

1.2 Formulacion del Problema

1.2.1 Problema General

¢ Cudl es el efecto del uso de la gamificacion en el aprendizaje del vocabulario del
idioma inglés en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucién

Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024?

1.2.2 Preguntas Especificas

PE1: ;Cual es el efecto del uso de la gamificacion en la dimension “obtiene
informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del
primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Procer Manuel

Calderén de la Barca de Tacna, 2024?

PE2: ;Cual es el efecto del uso de la gamificacion en la dimension “infiere
informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del
primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Procer Manuel

Calderdn de la Barca de Tacna, 2024?
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1.3 Objetivos de la Investigacion

1.3.1. Objetivo General

Determinar el nivel de aprendizaje del vocabulario del idioma inglés utilizando la
gamificacion en estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa

Procer Manuel Calderén de la Barca de Tacna, 2024.

1.3.2. Objetivos Especificos

OEL1. Establecer la influencia o el efecto del uso de la gamificacion en la
dimension “obtiene informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los
estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa

Précer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.

OEZ2. Evaluar la influencia o el efecto del uso de la gamificacién en la dimensién
en la dimension “infiere informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés
en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion

Educativa Procer Manuel Calderén de la Barca de Tacna, 2024.
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1.4 Justificacion de la Investigacion

1.4.1 Justificacién Tebrica

La presente investigacion tuvo como objetivo mejorar el nivel de aprendizaje del
vocabulario del idioma inglés utilizando la gamificacion, esta realza'y pretende llenar
vacios debido a que es un tema que no tiene tantas investigaciones y estd emergiendo en el
tiempo actual en nuestro pais, con este trabajo se propuso diferentes alternativas de
solucion por lo cual se generé un mayor conocimiento con relacion a la aplicacion de
gamificacion y a la vez dio soporte a que los docentes tomen mejores decisiones e innoven

en sus sesiones de aprendizaje con respecto al aprendizaje del idioma inglés.

Por lo antes expuesto, la instruccion del vocabulario de este idioma es importante,
debido al frecuente uso en las conversaciones habituales con su aprendizaje lo cual se hace
posible que los estudiantes puedan afianzar la habilidad de establecer una comunicacion con
total fluidez, facilitando el entendimiento del lenguaje oral y escrito. Asi mismo, es un
elemento clave para el mejor desarrollo de la capacidad de comprension y produccion,
dispuesto por los estandares de competencias en lengua extranjera. En ese sentido la
gamificacion se convirtio en un importante medio para poder generar espacios tecnoldgicos y
ludicos a través de las nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje en donde el estudiante se

posiciona con un rol activo construyendo de esta forma su propio aprendizaje.

1.4.2 Justificacion Metodologica

La investigacion es determinante debido a la aplicacion de los instrumentos que se
utilizaron en la experiencia, el examen ayudo a medir el nivel de vocabulario del idioma
inglés, de esta forma se pudo diagnosticar el pre y el pos de los resultados. Este primero, con

la finalidad de poder conocer su nivel previo a la experiencia de utilizar gamificacién y el pos
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para averiguar el impacto que ha tenido el uso de gamificacidn en este proceso, en los cuales
se utilizaron elementos de gamificacion tales como dinamismo, esparcimiento y herramientas
Iudicas para la retroalimentacion lo cual fue de gran respaldo para poder garantizar la
importancia de la utilizacion de esta, en la ensefianza tanto virtual como presencial, sobre

todo en temas en torno al aprendizaje del vocabulario del idioma inglés.

1.4.3 Justificacion Préctica

Los estudiantes a menudo obvian la importancia del aprendizaje de un segundo
idioma, desconociendo que este trae grandes oportunidades para el &mbito, académico,
laboral y profesional, es por ello que la Institucion Educativa se vio beneficiada ya que
preparo estudiantes competitivos con un mayor entendimiento del vocabulario del idioma

inglés y con competencias digitales, preparados para el mundo globalizado.

La muestra se vio favorecida en grandes aspectos ya que tuvieron una mejora
significativa en cuanto al nivel de aprendizaje del vocabulario del idioma inglés, por otro
lado, la motivacion de los estudiantes es mayor dado al espacio ludico y recreativo que se
tiene al momento de trabajar las actividades. Asi mismo, los docentes de otras areas pudieron
utilizar la gamificacion en la ensefianza de su materia, y si de ser el caso, esta se puede

ampliar con docentes de otras regiones para que puedan utilizar la gamificacion.



Capitulo 11

Marco Tedrico

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Respecto al presente trabajo de investigacion y luego de proceder a realizar la
verificacion y busqueda de antecedentes relacionados al tema, se ha podido recabar los
siguientes estudios respecto al asunto en cuestion.

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Como lo hace notar Boillos (2023) en su tesis para obtener el grado académico de
Doctor en Ciencias Humanas, tuvo como primordial objetivo estudiar y analizar de manera
detallada la influencia de la gamificacion y el aprendizaje de manera Iidica como medio
educativo dentro de un contexto escolar en los paises de Espafia y Costa Rica a los profesores
de distintos niveles educativos. Dicha investigacion fue de tipo mixto es decir cualitativo y
cuantitativo de disefio descriptivo y correlacional debido a que busca recopilar datos sin
alterarla, para ello se tuvo como muestra a 700 profesores con la participacion de 350
estudiantes de cada pais mencionado. Para la recoleccion de datos se utilizé como técnica la
encuesta y a su vez como instrumento al cuestionario de autoinforme cerrado a través de
escalas, esto debido a la cantidad de muestra. Como resultado de la investigacién, se pudo
evidenciar que existe una vision profunda en cuanto a la gamificacién y el aprendizaje ludico
en los dos contextos educativos examinados. Se concluye gue, la investigacion muestra que

se establece la influencia de estas metodologias en las escuelas de Espafia y Costa Rica, por
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lo que se evidencia que existe un impacto positivo hacia el interés y la motivacion de los
estudiantes.

Como expresa Garcia (2020) en su tesis para optar el grado académico de Maestra en
Psicologia Educativa, su objetivo fue establecer la vinculacién entre la gamificacién como
medio de aprendizaje y las competencias en el &rea de matemaéticas en los estudiantes del 6to
grado de la Institucion Educativa 2071. La investigacion realizada fue de tipo basica con
enfoque cuantitativo segun lo sefialado, de disefio descriptivo debido a su investigacion no
experimental y de corte transversal, teniendo como muestra a 92 estudiantes utilizando el
muestreo probabilistico. Para lo cual se utilizé la técnica de observacion junto a guias de
observacion. Los resultados alcanzados demostraron que existe una relacion positiva, siendo
esta estadisticamente significativa. La investigacion concluye mostrando que existe una
relacion positiva entre el nivel de Gamificacion y las competencias matematicas en los
estudiantes, por lo que finaliza estableciendo que una relacién estricta y que a mas empleo de
gamificacion como herramienta de aprendizaje existe mas desarrollo de competencia
matematicas.

Como lo hace notar Macias (2019) en su tesis para optar por el Titulo de Magister en
Tecnologia e Innovacién Educativa, su objetivo fue impulsar el desarrollo académico de los
alumnos en cuanto a la competencia matematica, utilizando la gamificacion como estrategia
de motivacion a traves de la plataforma virtual Rezzly. La investigacion empleo el disefio
pre-experimental con enfoque mixto, es decir cuantitativo y cualitativo, segun lo sefialado.
Para esta investigacion se tuvo como muestra a 49 estudiantes de ler afio de Bachillerato
General Unificado seleccionada por conveniencia, de la Institucion Educativa Privada de la
Ciudad de Manta. Para la recoleccion de datos se usaron el instrumento de prueba y la técnica
de encuesta. Los resultados obtenidos demostraron que el sistema de gestion de aprendizaje

de la mencionada plataforma, facilita colocar en un contexto el aprendizaje de esta area,
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empleando las TIC de una forma usual como una herramienta mediadora. Se concluye que,
en la experimentacion, existio una correlacion de variables, expresado en diferentes términos,
el uso de la gamificacion como estrategia es de apoyo a las clases en presencialidad, pero en
la virtualidad adquiere un rol principal, contribuyendo asi de manera significativa la

evolucion de los estudiantes en cuanto a la competencia en el area de matematica.

Con base en De La Torre & Ramirez (2016) en su tesis para obtener el Titulo de
Licenciada en Ciencias de la Educacién con especialidad en inglés como lengua extranjera,
tuvo como objetivo estudiar la repercusion del uso de lecturas de modo progresivo en la
mejora del vocabulario en inglés. Para esto la investigacion fue de tipo descriptiva. Se tomé
como muestra a 110 estudiantes y 1 docente del area de inglés de la Unidad Educativa
Ambato. Dada la cantidad de muestras, la investigacion utilizé la técnica de encuesta,
teniendo como instrumento al cuestionario. Los resultados adquiridos sefialan que el lector
aumenta su vocabulario de acuerdo al nivel de inglés que se le coloque, de esta manera se
fortalece y afianza de una forma mas ideal el aprendizaje del idioma. Por lo que se concluye
que el uso de lecturas aprendidas en modo progresivo fomenta la mejora del vocabulario en el

area de inglés de dicha institucion.

Desde el punto de vista de Cerdas & Ramirez (2014) el objetivo de su articulo
cientifico es orientar al docente, a la incorporacion de llevar a cabo estrategias que le
posibiliten impulsar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. La
investigacion se llevo a cabo bajo un disefio experimental. Teniendo como muestra a un
grupo de 47 profesores de ensefianza del idioma inglés de la Universidad Nacional, Costa
Rica, asi mismo, la recoleccion de datos fue a través de una entrevista, teniendo como
instrumento el uso del cuestionario. El estudio sefialado tuvo como resultado que la

combinacion de diferentes estrategias favorece el aprendizaje de los estudiantes y contribuye
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satisfactoriamente al rendimiento académico de estos. Esto confiere a los docentes tener una
variedad de actividades y de esta forma lograr llegar a los estudiantes que poseen diferentes
estilos de aprendizaje durante su desarrollo escolar. Esta investigacion concluyé sefialando
que los docentes entrevistados para el articulo realizan una adecuada gestion de las diferentes

estrategias y su participacion en cuanto al desarrollo escolar de sus estudiantes.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Como lo hace notar Anicama (2020) en su tesis para optar el grado académico de
Maestro en Educacion, se tuvo como objetivo definir la influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes. La investigacion tiene el disefio experimental del
tipo cuasi- experimental. Se tuvo como muestra a 60 estudiantes de la materia de psicoterapia
conductual cognitiva de la Universidad Auténoma del Perd. La recoleccion de datos fue a
través del instrumento de la prueba escrita, asi mismo se uso la técnica de la observacion para
completar dicha data. Los resultados obtenidos en la investigacion apuntaron que la
aplicacion de la estrategia de la gamificacion aumentd la motivacion, por lo cual se ve
reflejado la mejora del rendimiento académico en un 77%. La presente investigacion
concluye que el uso de la gamificacion influye significativamente mejorando el rendimiento

académico de los estudiantes.

Con base en Laura et al., (2020) en su articulo relacionado a la gamificacion, tuvo
como objetivo esencial determinar el efecto del uso de la aplicacion de un Software como
herramienta de gamificacion en la comprension de textos en inglés. Para ello el tipo de
investigacion realizada fue de tipo aplicada, con un disefio pre-experimental. La poblacion
estuvo conformada por alumnos del nivel secundario de una Institucién Educativa publica
ubicada en el Peru, teniendo como muestra a sélo 16 estudiantes de dicho colegio. La técnica
utilizada fue un pre test y pos test, asi mismo se hizo uso de un instrumento escrito. Los

resultados obtenidos sefialan que el test de salida tiene un notable efecto ya que 87,50% de
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los estudiantes han alcanzado un nivel excepcional. Se concluye que la investigacion ha
demostrado que el uso del software como herramienta ha apoyado considerablemente el
aprendizaje de la comprensidn de escritos en inglés.

Como expresa Aguilar et al., (2019) en su trabajo de investigacion para optar el grado
académico de Maestro en Docencia Universitaria y Gestion Educativa, se tuvo como
primordial objetivo describir a la gamificacion como estrategia metodoldgica y la gestion de
herramientas ofimaticas como logro de aprendizaje en estudiantes de primer afio en la
Universidad Privada de Lima. Dicha investigacion fue de tipo cualitativo con un disefio de
investigacion-accion debido a la muestra el cual fue conformada por 60 estudiantes de dicha
institucion. Por lo tanto, para el desenvolvimiento de la investigacion se usé como
instrumento la entrevista y como técnica la observacion y la encuesta. Los resultados
manifiestan que los niveles de logro en los estudiantes que llevaron a cabo la asignatura a
través de la gamificacion se vieron enormemente favorecidos, lo cual confirmo que la
estrategia implementada como un medio, favorece en demasia el entorno de aprendizaje. Se
concluye de este modo que la investigacion produce mayor nivel de motivacion de manera
intrinseca en los estudiantes permitiendo asi que exista una tasa de implicacion en las
diversas actividades lo que lleva de esta forma a la realizacion del logro de aprendizaje
esperado.

Con base en Oblitas (2017) en su tesis para optar el grado académico de Maestro en
Educacion, demostr6 como objetivo la incidencia de las canciones en lengua extranjera
tomando a el inglés como la principal en la adquisicion de vocabulario, la investigacion es de
enfoque experimental y de disefio pre-experimental. La muestra estuvo conformada por todo
el alumnado perteneciente a la Institucion Educativa 0523 ubicada en San Martin, cuyos
grados y secciones corresponden al “1° A, B, C; 2° A, B, C; 3° A, B; 4° A, By 5° A, B”,

estudiantes en los cuales se aplicd un muestreo de modo no aleatorio. La técnica utilizada fue
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un test de medicion y la observacion sistematica, asi mismo se hizo uso del instrumento,
teniendo a la hoja de trabajo y ficha de observacidn para la recoleccion de datos. Como
resultados se sefialan que el pos test aplicado es de envergadura significativa en el
aprendizaje de vocabulario, mostrando que el uso de las canciones pop desarrolla
positivamente este nivel linguistico. Se concluye que existe una incidencia positiva con el uso
de canciones, lo que influye en el aula a un ambiente predispuesto al aprendizaje del area de
inglés.

Como expresa Castro et al., (2014) en su tesis para optar por el Titulo de Licenciado
en Educacion con especialidad en inglés y espafiol como lengua extranjera, tuvo como
objetivo determinar el motivo de los problemas del vocabulario en relacion con la adquisicién
del aprendizaje del idioma inglés. La investigacion es de tipo sustantiva, de nivel descriptivo,
con disefio descriptivo — correlacional. La muestra estuvo constituida por 180 estudiantes de
la Universidad Nacional Enrique Guzman y Valle. Se utilizo la encuesta, prueba escrita y la
técnica del fichaje, como instrumentos de recoleccion de datos. Los resultados obtenidos en
la investigacion apuntan que hay una relacion entre la ausencia de aprendizaje del
vocabulario y la adquisicién del idioma inglés. Concluyendo que existe una relacion
considerable entre estas variables, lo que termina de alguna manera afectando a los

estudiantes de la institucion ya mencionada.

2.2 Bases Teoricas

2.2.1 Gamificacién

La presente investigacion trato a la Gamificacion como una de sus dimensiones, por
consiguiente, se pasara a definir este término. La Gamificacion es una estrategia que permite

al individuo afadir a las actividades educativas elementos pertenecientes netamente de los
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video juegos, para de esta manera aumentar la motivacion y favorecer la participacion del
estudiante durante las clases, y de esta forma adquirir nuevos conocimientos.

De acuerdo a Macias (2019), nos sefiala que la gamificacion “transfiere el mecanismo
de los juegos al ambiente educativo y/o profesional con la finalidad de obtener el mejor
resultado a través del impulso de la motivacion”. (p. 23)

En concordancia con esto, Rodriguez y Santiago (2015) mencionan que la
Gamificacion hace que “el ser humano cobre consciencia de las diferentes formas en el que la
motivacion puede emerger”. (p. 30)

Como lo dice Ortiz et al., (2018) “la gamificacién esta arraigada al uso de partes del
disefio de los videojuegos en escenarios que no son propiamente del juego para hacer
momentos o actividades sean incorporadas al esparcimiento provocando motivacién y
entusiasmo”. (p. 13)

Asi mismo Noriega (2016) nos sefiala que la gamificacion:

Es el uso de dinamicas, mecéanicas y componentes del juego para mostrar variedad de

materiales, transformandolos en didacticos para el publico y de esta forma preservar y

afianzar la motivacion. Por otro lado, nos permite preparar y promover lecciones que

apuntan al aprendizaje del estudiante debido a que fomentan la autonomia y el interés

en ellos. (p. 6)

Finalmente, Werbach & Hunter (2012) proponen un formato de estudio dividiendo
este en tres grupos, los cuales son Dinamica, Mecanica y Componentes, convirtiéndose en
una iddénea y adecuada organizacion con base suficiente para una vision general, logrando de
esta forma ejecutar una metodologia de Gamificacion.

Los juegos posibilitan la creacion de escenarios de experiencia practica para el

desarrollo de habilidades de la inteligencia emocional y social. Esta es una modalidad de



20

juego que se caracteriza por ser una actividad intrinsecamente motivacional, en la que prima
el trabajo en equipo y el aprendizaje.

Asi mismo, Galeano y Rodriguez (2016) plantean que:

El uso de la gamificacion a través de un dispositivo promueve la motivacion por el

aprendizaje de distintas areas del mismo modo, los usuarios muestran una actitud

diferente ya que se puede observar el aumento de compromiso ante el incremento del
logro de aprendizaje, esto debido a que los estudiantes conocen el progreso que tienen
durante la actividad.

Varios autores han demostrado la trascendencia del empleo de los videojuegos en el
ambito cognoscitivo del individuo.

A su vez, estos elementos tienen una importante capacidad de influencia desde el
punto de vista psicoldgico que hace que el usuario permanezca durante mas tiempo en el
juego, coopere mas y, sobre todo, conozca y aprenda por los contenidos de la propia
experiencia que adquiere a lo largo de su permanencia en el mismo.

De esta forma, el jugador adquiere conocimientos que antes no tenia, ademas de

aprender sobre este tipo de juegos para consumirlos, en este caso, con propositos educativos.

a) Dinamicas

Las dinamicas de juego son aquellos elementos que motivan a las personas a la
inmersion dentro del juego.

Esto se debe al mérito de alcanzar objetivos y lograr premios durante la exploracion
del juego, asi mismo para lograr todo lo antes mencionado la persona debe de seguir ciertos
pasos de manera correcta.

Es por ello que, como lo menciona Anicama (2020), “las dinamicas del juego son tan

variadas como las necesidades que tiene el ser humano”. (p. 31)
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En este sentido Ortiz et al., (2018) nos sefiala que las dinamicas son “la concepcién de

la estructura inherente del juego”. (p. 15)
b) Mecanicas

Las mecéanicas de juego se precisan en determinar el incremento de la motivacion y la
implicacion de los jugadores a través del alcance de los objetivos y con el fin de adquirir el
reconocimiento y valoracion por parte del resto la comunidad.

La mecénica hace mencion a las diferentes modalidades en los que puede llegar a
jugar o los procesos realizados por medio de una metodologia o estrategia.

Como expresa Garcia (2020) la mecéanica “es una forma de recompensar al usuario de
acuerdo a los niveles u objetivos alcanzados en el trascurso de cierta actividad en el campo de
la gamificacion”. (p. 35)

c) Componentes

“Son las piezas que incorporan a las diferentes estrategias y propician la ejecucién de
las mecanicas y dindmicas poniéndolos en préctica. Estos pueden ser especificadas como
momentos determinados de lo mencionado anteriormente en los incisos a y b,” (Werbach y
Hunter ,2012, p. 44).

En este sentido, son formas determinadas de llevar a cabo lo que pretende desarrollar
las dinamicas del juego y sus mecanicas. Por el contrario, Anicama (2020) “usa esta
concepciéon como los modulos de edificacion que pueden ser ejecutados y asociados con el

propésito principal de gamificar un procedimiento en particular”. (p. 24)
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2.2.2.1 Dimensiones de Gamificacion

2.2.2.2 Quizizz. Segun Cheenath & Gupta (2017) creadores de esta herramienta, mencionan

que:

Su mision principal consiste en afianzar la evaluacion de tipo formativa del alumnado
durante su aprendizaje dando cabida a la retroalimentacion interactiva de manera
continua, siendo este un elemento esencial que permite identificar las fortalezas y
debilidades en un entorno gamificado. (p. 10)

Usar esta herramienta como estrategia permitié un aprendizaje notable ya que
desprende al estudiante de la rigurosidad de una evaluacién a convertir la actividad un
momento para competir y autoevaluarse a si mismos. Las estrategias enfocadas de una
manera didactica contribuyen en gran manera de modo positivo para el progreso de las
competencias de los estudiantes.

Como bien se menciona esta herramienta tecnoldgica que se encuentra en la web,
permite a los docentes no solo a crear actividades para la clase sino a preparar de una manera
Iudica la leccién del dia de esta manera el estudiante se sentird motivado y comprometido a
seguir aprendiendo, ya que para obtener mejores resultados se necesitara prestar atencion en
todo momento por lo que la concentracion de los estudiantes se vera afectada de una manera
positiva. Por otro lado, debido al uso de imagenes, medio de presentacion e interfaz que nos
otorga esta herramienta la ensefianza y aprendizaje se llevé a cabo de una manera mas

significativa estimulando las habilidades y destrezas de comprension.
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2.2.2.3 Quizlet. Como lo menciona Kanninen & Lindgren (2015) “es una herramienta en
linea que facilita a los estudiantes aprender diferentes contenidos a través de ejercicios
educativos interactivos creados por el docente” (p. 50). Es un medio para mejorar el estudio,
esencialmente en el aprendizaje de idiomas por lo que, contribuye de manera considerable al
aprendizaje del inglés, ya que brinda al estudiante actividades interactivas y diferentes por lo
que se adapta al estilo de aprendizaje de cada estudiante. A causa de esto, el tiempo que se
utilizaba para explicar teoria ahora se puede aprovechar para realizar actividades dinamicas

que ayuden al aprendizaje activo y significativo.

Permitiendo de esta manera promover entornos para analizar el rendimiento de los
estudiantes durante la sesion ofreciendo una retroalimentacion instantanea, gamificando los
momentos pedagdgicos de ensefianza y aprendizaje que surgen. Al hacer uso de esta
herramienta, se cambia los elementos tradicionales que conocemos brindandonos elementos
de gamificacion el cual tiene un efecto motivador en el estudiante, ya que descubren el
aprendizaje de una manera mas amena evitando asi la frustracién, dando pase de esta forma a
la dindamica y potencial que el juego nos ofrece el cual incita y alienta en lugar de forzar. Por
consiguiente, el alumno no se veréa presionado por el contrario estara motivado ya que cada
ejercicio le otorgara una pequefia victoria fortaleciendo su moral, mejorando de esta manera

su actitud y deseo por aprender.
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2.2.2.4 Wordwall. Como lo hace notar Laura (2020) es su trabajo de investigacion respecto
a la gamificacion, nos menciona que “esta herramienta ofrece una variedad de aportes como
lo es la motivacion, debido al uso de este tipo de medios ludicos el estudiante se esfuerza para
lograr un objetivo, demostrando perseverancia por aprender” (p. 34). Es propicio mencionar
que los estudiantes no aprenden al mismo ritmo ni del mismo modo que los demaés, por lo que
la aplicacion de diferentes estrategias facilitara el mejoramiento de las distintas destrezas y
habilidades, asi como la conducta, adquisicion de informacién y el alcance de los objetivos de

aprendizaje planteados.

Esta es una herramienta educativa para el aprendizaje con un caracter y modalidad
Iudica para el estudiante, permitiéndonos crear distintas actividades apoyadas en la
gamificacion y conocer el progreso gradual durante la ejecucion y desempefio de estas en el
transcurso de la sesion porque nos otorga una retroalimentacion de lo realizado, lo cual
contribuye de una manera intencionada al proceso del nuevo contenido de modo mas
minucioso y sensato. Por consiguiente, la creacion de ejercicios estara acorde a lo que

deseamos ensefar y de forma contextualizada a la realidad de los estudiantes.

2.2.2.5 Gamificacion en el Aprendizaje. A través del tiempo y la actualizacion de nuevas
tecnologias, el estudiante se encuentra en un constante cambio debido a ello el docente debe
de buscar y explorar diferentes formas de llevar a cabo sus estrategias y metodologias en el
aula para de esta forma incrementar a la motivacion en los estudiantes y a su vez presten

atencion para consolidar el aprendizaje y compromiso de la clase.

De este modo Ortiz et al., (2018) nos dice que “las actuales tendencias y dudas del
estudiante respecto a las necesidades de encontrar solucion en el ambito educativo a sus

expectativas tecnologicas, hacen que el docente tome nuevas medidas”. (p. 14)
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Esto trae a tomar en cuenta la responsabilidad de profesores e instituciones educativas
al momento de innovar la educacién de los estudiantes a ejecutar metodologias emergentes
que incorporen en las clases, nuevas estrategias que fomenten y de alguna forma impulsen la
motivacion y la implicacion por parte de ellos para brindar herramientas y medios que
propicien el aprendizaje significativo por cuenta propia, es decir autdbnomo, formando
estudiantes con pensamiento critico.

Y de acuerdo a diversas investigaciones realizadas, se tiene en consideracion los
resultados obtenidos los cuales muestran que los estudiantes logran un nivel alto de
compromiso cuando se estdn motivados.

Debido a lo antes mencionado los beneficios que otorga la gamificacion en el
aprendizaje, como la motivacion, la participacién constante derivada por las actividades
Iudicas, el compromiso e implicacion del estudiante ante su aprendizaje, asi como la
interaccion, propician de manera idonea la ensefianza de actividades en el campo educativo,
convirtiéndolo de esta forma en una mas motivante e incentivadora para los alumnos.

Dentro de este marco, Noriega (2016) nos dice que

La motivacion forma un rol muy importante en el proceso educativo del alumno, ya que

por intermedio de este y de manera particular, la motivacién intrinseca en el estudiante

convierte su proceso educativo de tal forma que se logre un aprendizaje autbnomo e

influenciando a través de la gamificacion una conducta positiva para la adquisicion de

nueva informacion. (p. 7)
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2.2.2.6 Aprendizaje Basado en Juegos (Game-Based Learning). Esta se define como la
adquisicion de palabras de un cierto idioma, de tantos que existen el mundo, que una persona
alcanza y las usa durante la produccién escrita 0 comunicativa durante su vida cotidiana, en

este marco este aprendizaje forma parte dentro de los procesos educativos.

El vocabulario forma parte crucial dentro del aprendizaje de un idioma,
convirtiéndose en un equivalente para las bases de la comunicacion, puesto que no solo se
piensa con palabras, sino que por medio de ellas logramos comunicamos y expresar nuestro

sentir a diferentes cosas.

Desde la posicién de, Rodriguez (2015) indica que:

Para aprender inglés este se convierte en un proceso complicado. En primer lugar, es

necesario distinguir entre verbos activos y verbos pasivos. Las palabras pasivas son

palabras que el hablante comprende y reconoce en el mensaje, ya sea escrito o hablado,

pero de alguna manera no las utiliza de manera efectiva. (p. 27)

En su mayoria este tipo de vocabulario esta constituido por palabras similares que se
tiene en el espafiol y que el estudiante puede reconocer facilmente tales como, actor,
admirable, accidental, entre otros. Por otro lado, el vocabulario descrito como activo, son las
palabras que el hablante, mucho mas alla de comprender e identificarlos, logra hacer uso a
diferencia del pasiva de manera productiva.

El vocabulario, no solo incorpora palabras a nuestro aprendizaje, sino también
introduce la concepcidn y la escritura de estas, la forma de pronunciarlas y el contexto en el
que se situa, este se convierte en la esencia del proceso de aprendizaje de una nueva lengua,

es decir, es imprescindible para el proceso educativo de toda persona.
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2.2.2.7 Las Tecnologias de la Informacion Involucradas en la Educacion. La educacion
esta pasando de ser tradicional a la transferencia de conocimientos sin profesores personales.
En la sociedad actual, hay muchas formas de comunicacion y la informacion esté al alcance

de la mano.

“La importancia de las TIC en la educacidn radica en su capacidad para renovar el
conocimiento y mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de la interaccion
profesor-alumno” (Orozco, Cabezas, Martinez, & Abaunza, 2020, p. 20). Este es un gran
valor en el sistema educativo y es responsabilidad del profesor ser su garante; las TIC se han
convertido en una parte esencial de la vida de todos a nivel general, pero desde el punto de
vista educativo, no hay que olvidar que es la principal herramienta para lograr la innovacion
educativa.

Las TIC en la educacion son una herramienta clave e ideal para promover el
conocimiento y mejorar la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje; el vinculo entre
las TIC y la educacion radica en la contribucion de las nuevas tecnologias al proceso
educativo, que tiene la capacidad de procesar la informacion que proporcionan las TIC, en las
escuelas y sus cambios positivos en el entorno.

Por lo que el uso de recursos virtuales como herramienta de ensefianza-aprendizaje en
la practica educativa busca, por tanto, adaptar estos entornos digitales al curriculo en
situaciones de emergencia y potenciar el proceso académico. La externalizacion como
estrategia alternativa para abordar las multiples deficiencias que se presentan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) son adaptables no sélo a la
educacion a distancia sino también a los programas de ensefianza presencial, y los docentes

de hoy deben saber adaptarlas para facilitar el aprendizaje de los alumnos con el apoyo de
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herramientas virtuales. Estos recursos estan transformando la educacion tradicional en una
que no requiere de un profesor presencial para transmitir los conocimientos.

“En la sociedad actual, con numerosas formas de comunicacion e informacion a
nuestro alcance, los beneficios del uso de las TIC pueden centrarse en tres criterios: como
entidad de aprendizaje, como recurso de aprendizaje y como apoyo al aprendizaje” (Pérez,
2010, p. 25). Esto tiene un gran valor para el sistema educativo y es responsabilidad de los
docentes hacer que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea significativo a través del uso
adecuado de la tecnologia.

Las TICs, son beneficiosas para que las escuelas desarrollen una nueva mentalidad
sobre la educacion moderna, para integrar la tecnologia en el proceso educativo sin dejar de
lado los fundamentos pedagogicos tradicionales, y para lograr el desarrollo de conocimientos
significativos.

Los recursos de aprendizaje virtuales contribuyen asi a la educacién proporcionando
herramientas didacticas que desarrollan las competencias y los conocimientos de los alumnos.
Este documento pone de relieve la disponibilidad de los recursos de las TIC en tiempos
dificiles, como lo demuestra la pandemia de Covid-19. A partir de la informacion presentada,
se recomienda el uso de esta modalidad de aprendizaje virtual sincrono y asincrono para

facilitar y sostener la formacion de los profesionales de la educacion.

2.2.2 Aprendizaje del Vocabulario

Esta se define como la adquisicion de palabras de un cierto idioma, de tantos que
existen el mundo, que una persona alcanza y las usa durante la produccion escrita o
comunicativa durante su vida cotidiana, asimismo este aprendizaje forma parte dentro de los

procesos educativos.
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El vocabulario forma parte crucial dentro del aprendizaje de un idioma,
convirtiéndose en un equivalente para las bases de la comunicacion, puesto que no solo se
piensa con palabras, sino que por medio de ellas logramos comunicamos y expresar nuestro
sentir a diferentes cosas.

Segun Figueroa y Gallegos (2021) menciona que:

Para el aprendizaje de una lengua inglesa este se convierte en un proceso complejo. Y

la distincion que se debe de realizar a primeras cuentas es entre vocabulario activo y

pasivo. El vocabulario pasivo es el que el hablante comprende e identifica dentro de

un mensaje ya sea escrito o se dé de forma oral, pero de cierto modo no lo usa de manera

productiva. (p. 16)

En su mayoria este tipo de vocabulario esta constituido por palabras similares que se
tiene en el espafiol y que el estudiante puede reconocer facilmente tales como actor,
admirable, accidental, entre otros. Por otro lado, el vocabulario descrito como activo, son las
palabras que el hablante, mucho mas alla de comprender e identificarlos, logra hacer uso a
diferencia del pasiva de manera productiva.

El vocabulario, no solo incorpora palabras a nuestro aprendizaje, sino también
introduce la concepcion y la escritura de estas, la forma de pronunciarlas y el contexto en el
que se sitla, este se convierte en la esencia del proceso de aprendizaje de una nueva lengua,
es decir, es imprescindible para el proceso educativo de toda persona.

El dominio del inglés depende en gran medida de la adquisicion de vocabulario, ya
que éste es la base de todas las destrezas que hay que desarrollar. Dichas cuatro destrezas
son: la lectura, la escritura, la comprension auditiva y la expresion oral.

Por eso el aprendizaje del vocabulario en el idioma inglés siendo esta una de las

lenguas més habladas del mundo, desempefia un papel tan importante en cualquier idioma. El
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inglés es una lengua global, que se utiliza en todos los &mbitos de la vida internacional:
econdmico, social, politico y cientifico.

Acufiado a esto es relevante poner énfasis en el aprendizaje de este, en los seres
humanos sobre todo en aquellos que se encuentran en una edad temprano, ya que es durante
las primeras etapas de crecimiento es donde aprenden mayor cantidad de palabras al mes
incluso al dia. Es gracias a la obtencion de vocabulario que podemos expresarnos y dar a
conocer nuestro punto de vista, pero, sobre todo lo mas importante es que a través de este

podemos comunicarnos con los que nos rodean con naturalidad.

2.2.2.1 Dimensiones de Aprendizaje del Vocabulario

2.2.2.2 Obtiene Informacién del Vocabulario Escrito. MINEDU (2016) lo define como
“el estudiante ubica e identifica la informacidn explicita en textos escritos con un

determinado propdsito en especifico”. (p. 98)

El aprender a leer es lo mismo a aprender el vocabulario inmerso en las lecturas, dado
a ello nos permite comprender distintas concepciones y relaciones dentro de un contexto.
Debido a la relevancia de la lectura y el aprendizaje del vocabulario que trae consigo;
distintas incertidumbres han emergido convirtiendo al acto de lectura en un proceso
complejo, y de desafio para la investigacion de distintas disciplinas cientificas.

Es asi como Figueroa y Gallegos (2021) nos mencionan que, “en la actualidad, la
adquisicion del vocabulario va de la mano con la lectura, percibiéndose como un instrumento
indispensable para la construccion de definiciones, responsable a ciencia cierta, del
aprendizaje del estudiante es su etapa escolar”. (p. 20)

Es por ello que, al obtenerla, se convierte en una instrumento importante y crucial
para el almacenamiento de nuevos conocimientos y de cierta forma para alcanzar el éxito

académico deseado.
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En cambio, si solo se percibe la compresidn de un texto como objetivo final, la lectura
de algiin modo se convertira en un proceso de compleja actividad cognitiva para el lector, en
el cual tendra que hacer uso de varios métodos para inferir términos, situarse en el contexto y

de esta manera construir la informacion para su comprension.

2.2.2.3 Infiere Informacién del Vocabulario Escrito. MINEDU (2016) lo define como, el
estudiante establece el sentido del texto. Para ello, determina vinculos entre la informacion
explicita y la informacion implicita de este para inferir una nueva informacion del texto
escrito. A partir de estas conclusiones, el estudiante representa la relacion entre la
informacion implicita y explicita, asi como los medios textuales, para elaborar el sentido
global y minucioso del texto, explicando la finalidad, el uso del lenguaje, el proposito del

autor, asi como la conexion con el contexto sociocultural de la persona y del texto.

Es asi como, Figueroa y Gallegos (2021) nos mencionan que:

La lectura va estrechamente vinculada a la adquisicion de vocabulario es por ello que

se convierte en una habilidad trascendental, dicho de este modo, para cualquier idioma.

Debido a lo complejo de este proceso para la formacion de los estudiantes muchos

profesionales e incluso investigadores de distintas areas lo han visto como una tarea de

desafio a lo largo de todo este tiempo. (p. 21)

En tal sentido, leer va mucho mas alla de ser un simple medio para acceder al
reconocimiento de palabras de manera visual, e interpretar vocabulario de un texto, es
desbloquear estrategias cognitivas que permite al lector a comprender el contexto de los

significados, esto de manera global.
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2.2.2.4 Inglés Como Lengua Extranjera. Sin duda este idioma puede ser estimado como
uno de los que mayor frecuencia de uso tiene en todo el planeta, es por ello que la mayoria de
centros y establecimientos educativos han tomado la decision de integrarlo al curriculo de sus
escuelas. El inglés como lengua extranjera es la mencién de la adquisicion de un idioma
distinto al de la lengua materna, y que por otro lado la persona no hace uso durante su vida
cotidiana durante sus actividades. Este proceso usualmente se da durante la etapa escolar

dentro de un salén de clase.

En este marco, el British Council a través de sus investigaciones determina que un
mayor de 1.000 millones aproximadamente de personas esta estudiando inglés en este preciso
instante. Aunado a la situacion esto sefiala que, actualmente, el aprendizaje de una lengua
extranjera como es el inglés se convierte en un elemento de vital importancia para alcanzar
objetivos, académicos, personales y profesionales en diferentes contextos sociales y
culturales

Es por esta razon que, Pefia (2019) nos sefiala que el inglés es:

Una lengua universalmente usada en distintos paises del mundo, no solo como lengua

materna en el primer mundo sino también como lengua extranjera para los demas

paises. Pese al multitudinario porcentaje de idiomas que se conocen hasta el momento,
este idioma se posiciona como el mas importante y trascendente teniendo un lugar de

envergadura en la sociedad sobre para la globalizacion. (p. 33)

Debido a la modernidad en la que nos situamos, este ha progresado de manera rapida,
diversificandose de tal forma que, hoy en dia, existen cantidad de idiomas para poder
comunicarnos entre nosotros. Siendo los mas utilizados el mandarin, espafiol y el inglés, este
ultimo posicionandose en el segundo o tercer lugar de los idiomas mas hablados del mundo.

En tal sentido, Laura (2022) nos dice que:
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Es de relevancia tener el manejo de una lengua extranjera para la comunicacion con
otras personas localizadas en distintas partes del mundo, contextos, tradiciones,
culturas, etc. Por ello, las distintas estrategias y metodologias de ensefianza son muy

beneficiosas en todas las &reas de la Educacion. (p. 29)

2.2.2.5 La Adquisicion de Vocabulario para el Aprendizaje de un Segundo Idioma. La
adquisicion y desarrollo del vocabulario se define como el descubrimiento o conocimiento de
nuevos territorios de comprension, en el transcurso el estudiante ira conociendo otras areas,
disciplinas, es mas otras realidades, por lo cual tendré que ir de cierta forma asociando las

maneras de conceptualizar dichos conocimientos.

De lo anteriormente expuesto, Figueroa y Gallegos (2021) sefialan que:

Diferentes investigadores han contemplado al vocabulario como un componente

notable de la comprension en las primeras etapas de la escolaridad del estudiante

reconociendo que la adquisicion Iéxica no solo propicia un buen aprendizaje escolar,
sino que tiene influencia en el incremento de la comprension textual, promoviendo el

vinculo entre la comprension lectora y el entendimiento de palabras. (p. 8)

El aprendizaje del vocabulario es importante para la adquisicion del lenguaje de forma
general y especialmente de la lectura, es por ello que cuando los estudiantes muestran
desconocimiento de muchas palabras de su idioma, eleva las dificultades al momento del
procesamiento de un texto, teniendo como efecto muchos problemas de comprension lectora,
ya que no pueden reconocer las palabras de los distintos campos léxicos.

En relacion a esto, Pérez y Alvira (2017) acotan que “la aplicacion de estrategias de
vocabulario, como tarjetas de palabras (flashcards), la asociacion con iméagenes y con temas a
través de cuentos, ayudan de manera sustancial para la adquisicion de nuevo vocabulario”. (p.

7)
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Estas estrategias son eficaces para incrementar de manera progresiva el nimero de
palabras e impulsar la capacidad de memoria para recordar el Iéxico, asi mismo dada a su
Iudica forma de trabajar afecta de manera efectiva los procesos cognitivos, y la percepcion de
los estudiantes acerca del aprendizaje del vocabulario.

Es por ello que el implementar nuevas estrategias hace visible la necesidad de
capacitar a los docentes y estudiantes para mejorar el aprendizaje de vocabulario, asi mismo

incluirlas dentro del programa de estudios del idioma inglés de las diferentes instituciones.

2.2.2.6 La Memoriay Atencion en el Aprendizaje. La memoria se define como capacidad
para retener y luego darle un uso a lo almacenado. Se basa en las acciones del sistema
nervioso y del cerebro. Esta nos permite conservar lo aprendido durante lo largo de nuestra
vida, en nuestra lengua materna y/o otras lenguas, esto puede ser, mantener nuestros habitos,

habilidades, conocimientos, entre otros.

Es asi como la memoria se convierte en un factor clave para mantener y fijar en la
mente los distintos conocimientos que aprendimos y adquirimos, es decir cuando mas
tengamos conocimiento sobre como funciona el proceso de la memoria, méas se podré ayudar
al estudiante a mejorar sus estrategias de adquisicién o aprendizaje.

En ese sentido, la mnemotecnia se involucra como medio crucial para recordar el
vocabulario aprendido en la lengua materna o en un idioma extranjero. Y esta puede ser
favorida de gran manera con el potencial que trae la gamificacion para adquisicion de nueva
informacion.

En concordancia a lo anterior, Rodriguez (2020) plantea que existen distintos tipos de
memoria que el ser humano hace uso a lo largo de su vida.

Entre las distintas indoles de memoria los mas resaltantes son:

a) Memoria a largo plazo:
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Es cuando se tiene la capacidad de guardar informacion de manera permanente. Como
imagenes, experiencias que nos hayan sucedido, conocimientos, concepciones, etc.

b) Memoria a corto plazo:

Al contrario de la memoria a largo plazo, esta tiene una capacidad limitada para
recordar y almacenar. Este tipo de memoria pude convertirse convertir lo almacenado en algo
permanente si se le asocia a algo o si se repite de manera constante.

C) Memoria sensorial:

Est& conformada por recordar y almacenar informacion que tiene un estrecho vinculo
con los sentidos.

d) Memoria semantica:

Esté es indispensable para el uso del lenguaje, este tipo de memoria guarda las
concepciones del 1éxico y sus relaciones semanticas.

La atencién por otro lado, se define como la capacidad de concentrarse en algo en
especifico, este nos permite orientar nuestra concentracion a ciertos elementos y procesarlos
para dar una respuesta.

Para Rodriguez (2020) en su investigacion respecto a esto, nos sefiala que:

Es orientar de manera consciente y selectiva hacia algo determinado. En el campo

educativo el estudiante realiza este proceso para la adquisicion de nuevas palabras que

este aprendiendo, y que estas lleguen a convertirse en un recuerdo a largo plazo, y de

manera duradera, por lo tanto, tendra que enfocarse en el tema de aprendizaje. (p. 3)

En tal sentido, segun el grado de atencion que le demos a algo, este puede variar el
tipo de procesamiento: cuanto mayor sea la concentracion, mayor cantidad de informacion
seremos capaces de procesar y viceversa. Por tanto, cuando el alumno esté aprendiendo la
nueva terminologia, es importante que se le ayude y apoye a centrar su atencion en la palabra

y en lo que ella conlleva.
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2.2.2.7 El Curriculo Nacional y el inglés como area de estudios. La educacion es un
elemento que pretende formar y orientar a los individuos desde una edad temprana a través de
los conocimientos y valores que se transmiten mediante el acto educativo y contribuye a la

mejora del individuo y de la sociedad, considerando el presente, el pasado y el futuro.

La educacion es el hecho de desarrollar las capacidades mentales, fisicas y cognitivas
de los seres humanos para aprovechar los conocimientos previos y adquirir otros nuevos. La
educacidn es esencial para vivir en una sociedad, progresar de forma colectiva y lograr un
desarrollo nacional que abra la puerta al cambio y al progreso de las futuras generaciones. En
ese sentido, lquise (2020) alude que “la educacion es el lugar donde se pone en préctica la
teoria para transformar a los individuos en agentes de cambio y construccion del mundo de
hoy”. (p. 32)

Del mismo modo, la metodologia de la ensefianza de lenguas extranjeras se centra en
el desarrollo de habilidades comunicativas como el habla, la escucha, la escritura y la lectura.
En consecuencia, la ensefianza de lenguas extranjeras se considera una herramienta de gran
importancia para el desarrollo profesional de los individuos, tanto dentro como fuera de su
pais.

De acuerdo al Curriculo Nacional (2016), la educacién bésica regular (conocido con
las siglas EBR) es una modalidad de educacion exclusiva para nifios y adolescentes en el
proceso educativo, la cual consta de tres niveles. La educacion inicial, primaria y secundaria;
siendo el nivel educativo el periodo de progresion que va en funcién de las necesidades del
estudiante. Segin MINEDU (2016) se han identificado 31 competencias del Curriculo

Nacional y sus capacidades.

Por otro lado, el curriculo nacional recomienda el aprendizaje del inglés como lengua

extranjera. Esto se debe a que no es un idioma utilizado como via o forma de comunicacion
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entre los ciudadanos del Per0. Esta circunstancia hace que los alumnos no estén expuestos al
inglés, fuera de la institucién educativa.

Por ello, se sugiere que los alumnos utilicen el inglés en situaciones comunicativas y
activas en el salon de clases, la ensefianza no s6lo es un nuevo enfoque basado en las
competencias, sino que también est4 en consonancia con las normas internacionales, como el
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas.

Asi mismo, se menciona que las competencias que abarca el area de inglés como
lengua extranjera estan ligadas a un enfoque comunicativo, debido a la incorporacion de
practicas sociales e interactivas con el entorno, lenguaje y perspectiva en un ambito
sociocultural. Partiendo de situaciones contextualizadas, para poder preparar estudiantes
capaces de desenvolverse, haciendo uso de competencias comunicativas, en donde los
estudiantes, entienden y realizan textos de manera oral y escrita en ingles

Asi mismo integra practicas comunicativas en un entorno social, lo que permite a los
estudiantes vivenciar con su propio contexto los modos de uso del idioma para dominarlo y al
mismo tiempo comprenderlo. Por Gltimo, partiendo de los puntos anteriormente mencionados
el enfoque se sitGa en un ambiente sociocultural debido a los diversos contextos que cada
estudiante presenta, de este modo como bien lo expresa el Curriculo Nacional, el discurso y
lenguaje de forma escrita adoptan la indole propia de cada contexto en el que el estudiante se
encuentre por lo que es importante considerar también estas caracteristicas durante el proceso

de aprendizaje del idioma.

2.3  Marco Conceptual

2.3.1 Aprendizaje
El aprendizaje es el proceso por el cual todo ser humano pasa, es el proceso de
adquisicion de nuevos conocimientos, por medio de estudios, experiencias a lo largo de

la vida, o ejercicios. En el contexto educativo se precisa en como las personas aprenden
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y procesan conocimientos, formando en los individuos, una serie de alteraciones
intelectuales, emocionales y sociales. No obstante, el aprendizaje depende de multiples

factores y/o perspectivas tedricas en las cuales se estudie (Castafieda, 2008, p. 28).

2.3.2 Ensefianza

La ensefianza es vista como el resultado de la transmision de conocimientos,
habilidades, etc., de una situacion presentada de una persona a otra que carece de ellos. Asi
mismo se puede definir como una relacion del docente con el estudiante, donde el docente
hace uso de diferentes enfoques, métodos y modalidades para que el alumnado concrete un
aprendizaje de manera significativa esta transferencia de saberes se puede dar de diferentes
formas, como: profesor, alumno y alumno-alumno. Por otro lado, segin Tintaya (2016)
plantea que:

La ensefianza es un proceso mediante el cual se crean las condiciones para el

aprendizaje, en donde los estudiantes a través de actividades, técnicas, metodologias,

etc., pueden participar para finalmente crear un pensamiento critico integrando del

mismo experiencias significativas y de desarrollo. (p. 78)

2.3.3 Gamificacion

La gamificacion se define por usar la psicologia y el potencial del juego en otros
campos creando una experiencia ludica y de esparcimiento, es un tipo de aprendizaje en el
ambito educativo. Es utilizado para asimilar conocimientos, desarrollar una mejora de las
destrezas, lo que conduce de manera mas agradable el aprendizaje de los distintos
conocimientos a través de una modalidad de tipo Iddica convirtiéndola més fascinante y

motivadora para las personas. De acuerdo con, Gaitan (2013) la gamificacion es:



39

Ser una técnica de aprendizaje que usa la mecéanica del juego para adaptarla a un
contexto educativo con la finalidad de obtener un mejor resultado en las distintas areas
en la que se aplique dicha técnica asi mismo, facilita la asimilacion de conocimientos

debido a la experiencia ludica que ofrece. (p. 2)

2.3.4 Herramienta Tecnoldgica

Una herramienta tecnoldgica es un conjunto de software informaticos que tiene por
objetivo contribuir y asistir a la ejecucion de una tarea en especifico por medio de un
dispositivo tecnoldgico. Por otro lado, estas herramientas ayudan a la obtencion de resultados
esperados, ahorrando tiempo y recursos. Asi mismo, es el internet el que permite que
entremos al inmenso mundo de la comunicacion digital ayudando al manejo de la
informacion y a la busqueda e intercambios de la misma. “Las herramientas tecnoldgicas se
definen por ser aplicaciones o programas que estan a la disponibilidad y que permiten a la

sociedad tener un acceso a las diferentes fuentes de informacion” (Torrecilla, 2023, p. 1).

2.3.5 Idioma Inglés

Este idioma ha pasado por un largo trayecto durante la historia: inicio como la lengua
de distintos pueblos, llegando a enriquecerse de tal manera que se convirtio en el idioma mas
utilizado, alcanzando ser un medio de comunicacion internacional, ciertamente descrito como
el idioma que abre las puertas al mundo. El idioma es un elemento primordial de una cultura
perteneciente a un pais. Puesto que, el idioma sintetiza la experiencia acumulada de un
pueblo y, a la vez, la expresa.

Desde el punto de vista de, Berlitz (2023):

El inglés es un idioma esencial en los tiempos actuales esto se debe a que tiene un papel

importante como lengua mundial puesto a que se caracteriza por el uso que le dan los
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distintos paises del mundo para comunicarse, del mismo modo se emplea dentro lo

académico y profesional, aparte de aplicarse en el ambito cultural y el entretenimiento.

(p. 2)

2.3.6 Motivacion
La motivacién es uno de las vertientes de la psicologia, este se relaciona de manera
cercana con el desarrollo del ser humano. Se caracteriza por la interaccion de las personas
con alguna circunstancia en especifica. Para Garcia (2020):
La accion que una persona toma para iniciar algo, se determina a este proceso como la
activacion a un fin, dirigiéndose de este modo a un objetivo en especifico planteado
como direccion y se persista de tal manera que se llegue a alcanzar, se describe a esta

etapa como mantenimiento. (p. 3)

2.3.7 Técnica de Aprendizaje
Las técnicas de aprendizaje son métodos y recursos didacticos llevado a cabo
mayormente por los estudiantes, utilizados para comprender y procesar un determinado
conocimiento. Por otro lado, se puede definir como la secuencia de pasos para el proceso de
ensefianza aprendizaje en todo ser humano, para que de esta forma este dicho proceso pueda
darse de forma integral y significativa. De acuerdo con, Hernandez y Moreno (2021):
Son procesos en los que los estudiantes utilizan formas de aprender y adquirir
conocimientos, lo que significa que la aplicacion de estos métodos es importante porque
pueden corregir ciertos habitos para mejorar y/o mejorar significativamente el
rendimiento académico y mejorar su estimulacion. Se considera una herramienta muy
atil durante los estudios, ya que ayuda a pensar mas rapido y crear buenos recuerdos

para el futuro. (p. 51)
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2.3.8 Tecnologias De La Informaciéon Y La Comunicacion (TIC)

Las TIC es el conjunto de tecnologias llevadas a cabo hoy en dia en la sociedad para
obtener un conocimiento e informacion competente, transformando de este modo la
modalidad de tener acceso al entendimiento mediante las tecnologias de transmisién, a través
de la evolucidn del internet y de los nuevos dispositivos tecnoldgicos, asi como las
plataformas y softwares disponibles. Desde la posicion de, Gonzélez (2023), “Las TIC son
aquellas que permiten la creacion de diversas y nuevas modalidades de interaccion en
distintos &mbitos” (p. 5). Las TIC dentro de la educacién favorecen la difusion, la adquisicion
y el tratamiento de la comunicacién de forma innovadora, y su aplicacion fomenta la
interaccion de forma méas auténoma, mejora el aprendizaje y favorece la obtencién de nuevas

competencias.

2.3.9 Videojuego

El videojuego es un dispositivo electronico interactivo enfocado al entretenimiento a
través de controles, simula juegos en diferentes dispositivos electronicos. Los videojuegos
permiten que el aprendizaje de los contenidos educativos y el desarrollo de habilidades
cognitivas sea ludico. En concordancia a lo anteriormente mencionado, se define que los
videojuegos favorecen el aprendizaje experiencial y constructivista, el cual defiende que el
saber lo construyen los estudiantes y que la deliberacion favorece el dialogo y la convivencia
entre ellos. Conjuntamente con la implicacion y otras caracteristicas, estas practicas permiten

también en la ensefianza, proporcionar diversos conocimientos (Eguia et al., 2013).

2.3.10 Vocabulario
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El vocabulario forma parte de un idioma en especifico, es una serie de palabras que
una persona puede dominar y comprender, o como el grupo de palabras que la persona usa
durante ocasiones habituales. Su importancia radica en lo esencial que se convierte para la

compresion de textos. Aunado a esto, Loraine (2009):
El vocabulario es el pilar del aprendizaje en la lengua puesto a que esta ligado a la
capacidad de comprension, asi mismo menciona que existen dos tipos de vocabulario,
el receptivo el cual consiste en darse cuenta de las palabras que se oyen o leen mientras

que, el vocabulario expresivo es aquel que la persona usa al momento de expresarse.

(p. 2)
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2.4 Formulacion de Hipotesis

2.4.1 Hipotesis General

El uso de la gamificacion influye positivamente en el vocabulario del idioma inglés
en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Précer

Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.

2.4.2 Hipotesis Especificas

HE1. El uso de la gamificacion influye de manera significativa en la dimension
“obtiene informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes
del primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Procer Manuel

Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.

HE2. El uso de la gamificacion influye de manera significativa en la dimensién
“infiere informacién del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del
primer grado de nivel secundario de la Institucién Educativa Procer Manuel

Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.



2.5  Operacionalizacion de Variables

Tabla 1
Operacionalizacion de variables
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Variables Dimensiones Indicadores Valores/ escalas  Instrumento
Opcion multiple
Quizizz Llene el espacio en
blanco
Final abierto
Aprender Cumple
Gamificacion Quizlet Combinar Lista de cotejo
Probar No cumple
Parejas
Ordenar por grupo
Wordwall Anagrama
Precisa mformacmn Logro destacado
del vocabulario
18-20
propuesto
Obtiene )
informacién Completa los espacios Logro esperado
del en blanco adecuando
_ . 14-17
vocabulario €l termino al contexto
escrito -
Identifica y deduce el
verbo correcto de
o acuerdo a su En proceso
Aprendizaje del N
vorlabularijo significado Prueba
Asocia vocabulario
por imégenes 11-13
Infiere Organiza y escribe la En inicio
informacion  Palabra correcta 0-10
del  Agrupa las palabras
vocabulario  de acuerdo a su Escala vigesimal
escrito

campo léxico

MINEDU




Capitulo 111

Marco Metodoldgico

3.1 Descripcion del Tipo y Disefio de Investigacion

3.1.1 Tipo de Investigacion

La naturaleza de la investigacion que se llevo a cabo fue de tipo aplicada, porque busca
con la generacion de conocimiento que trae la aplicacion, resolver problemas de la sociedad.
Sirviendo de este modo, como medio para identificarlos y definir estrategias de solucion

(Lozada, 2014, p. 35).

La investigacion realizada aplicé una metodologia didactica con la finalidad de

mejorar el nivel de aprendizaje de vocabulario en el idioma inglés.
3.1.2 Nivel de la Investigacion

La investigacidn se sostiene en un nivel de estudio explicativo puesto que, como lo
sefiala Valderrama (2014), “este tipo de investigacion tiene como objetivo hallar respuestas a
problemas establecidos, en otras palabras, justificar la aparicion de acontecimientos en ese

caso”. (p. 58)

Se aplicé la gamificacion con el fin de generar cambios significativos en el nivel de

aprendizaje del idioma inglés.
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3.1.3 Disefio de Investigacion

La presente investigacion fue puesta en préctica a través de un disefio de
investigacion pre-experimental haciendo uso del pre y pos test, con un solo grupo de estudio,
esto debido a que se realizé una prueba de entrada teniendo como consecuencia la generacion
de un cambio en la variable dependiente, esto a causa del manejo de la experimentacion. En
consecuencia, se tuvo un acercamiento al problema de investigacion (Lozada, 2014, p. 40).

El disefio mencionado con anterioridad es graficado de la siguiente manera:

Donde:

G.E.: Grupo de trabajo experimental.
01: Pre-Test
02: Pos Test

X: Gestion experimental de la Variable Dependiente (aprendizaje del vocabulario)

3.2 Descripcién del Universo Fisico y Social de Ejecucién de Investigacion

La presente investigacidn tuvo como universo fisico y social a estudiantes de primer
grado de educacién secundaria de una Institucion Educativa publica, el cual esta dedicada a la
ensefianza educativa de varones y mujeres, de la educacién basica regular en el area de

inglés, en la region de Tacna, ubicada en el sur del Peru.
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3.3 Descripcion del Universo y Muestra
3.3.1 Universo

El universo del estudio realizado estuvo conformado aproximadamente por los 600
estudiantes matriculados de nivel secundario de la Institucion Educativa Procer Manuel

Calderdn de la Barca ubicada en la ciudad de Tacna.

3.3.2 Poblacién

La poblacién estuvo compuesta por los estudiantes del nivel secundario de la
Institucion Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca ubicada en la ciudad de Tacna,

que corresponde a un total de 120 estudiantes de 12 afios en adelante.
3.3.3 Muestra

Para tal efecto, la muestra estuvo conformada por 51 estudiantes pertenecientes al
primer grado de nivel secundario en el area de inglés en la Institucion Educativa Procer
Manuel Caldero6n de la Barca de la ciudad de Tacna, la cual sirvié a manera de fiel objeto de

estudio de la presente investigacion.

34 Descripcion de las Técnicas e Instrumentos de Investigacion

3.4.1 Técnicas de Muestreo

En cuanto a la técnica esta se asignd por medio de un muestreo no probabilistico por
conveniencia, porque permite elegir qué casos preexistentes se acepta incluir. Esto se basa en
la facilidad de acceso del investigador y la proximidad al tema. (Otzen & Monterola, 2017, p.

230).



48

Por otro lado, en el &mbito educativo es de uso comun puesto que los estudiantes
comparten un mismo salén y seccién, dado a ello no se le puede destinar un muestreo de

manera aleatoria.
3.4.2 Técnicas de Recoleccidon de Datos

En concordancia con Espinoza (2016) “son recursos que los investigadores pueden
utilizar para procesar y documentar fendmenos y extraer informacion de ellos, mediante
ellos” (p. 23). De esta forma, la técnica e instrumento, simplifica todo el trabajo de
investigacion, resumiendo el aporte del marco teorico en el registro de datos correspondientes
a los indicadores, es decir, para las variables o conceptos utilizados de la investigacion.

En la investigacion se hara uso de los siguientes instrumentos y técnicas:

V1 Gamificacion
Técnica: Observacion

Instrumento: Lista de cotejo

Para medir la primera variable, se aplicé la gamificacion a los estudiantes del primer
grado de nivel secundario con la finalidad de mejorar el nivel de aprendizaje del vocabulario
en inglés. La técnica utilizada fue la observacion ya que facilita el registro de la informacion
y el instrumento empleado fue la lista de cotejo el cual ayudo a obtener los datos durante el

proceso experimental y su impacto sobre la eficacia de la gamificacion en los estudiantes.

V2 Aprendizaje de vocabulario
Técnica: Examen, pre-test y pos test

Instrumento: Prueba Escrita



Mientras tanto para la segunda variable la técnica empleada para la recoleccion de
datos fue el examen. El examen permitié medir el nivel de aprendizaje del vocabulario en
inglés de los estudiantes. El instrumento empleado para la investigacion y el cual ayudo a
medir el nivel de aprendizaje del vocabulario del objeto de estudio, es la prueba, antes (pre
test) y después (pos test) de aplicar la gamificacion, durante el proceso experimental. La
prueba se elabord segun las dimensiones de la variable: Obtiene e infiere informacion del

vocabulario escrito en inglés.
3.4.3 Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos

Para el procedimiento que requiere la etapa en la cual estan inmersas los datos
obtenidos se aprovechd la utilizacion en su mayoria de instrumentos tecnoldgicos, en este
caso el programa SPSS, aplicacion que ayudo a recopilar y analizar los datos estadisticos,
puesto que se necesita conocer a través de nimeros en qué magnitud ha mejorado o no el
nivel de aprendizaje del vocabulario del idioma inglés con el uso de la gamificacion; asi
mismo se empleara Microsoft Excel para mantener un orden de los datos registrados

El procesamiento y/o presentacion de datos se llevara a cabo de acuerdo a la
siguiente secuencia de procesamiento:

Procesamiento:

a) Aplicacion de la prueba de entrada

b) Utilizacion de Excel

c) Aplicacion de la prueba de salida

d) Codificacion en SPSS

e) Tabulacion mecanizada

f) Andlisis e interpretacion de informacion

49
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3.4.4 Técnicas de Confiabilidad y Validez de Instrumentos

3.4.4.1 Técnica de Confiabilidad.

Esta es la determinacion de qué tan sostenida es la respuesta de un instrumento de
medicidn para un objeto de estudio, de manera independiente de quién lo usé y cuando se
aplicd. “La relevancia es el grado en que un instrumento mide lo que queremos evaluar, y los
modelos factoriales, a menudo se sugieren como un método de validacion estructural, por lo
que se vera mas de cerca de nuestra investigacion” (Santos, 2017, p. 5).

Para tal efecto, se utiliz6 el coeficiente de confiabilidad Kuder-Richardson.

3.4.4.2 Técnica de Validez de Instrumentos.

Para la validez de instrumentos se consider6 la validez de contenido a través de juicio
de expertos en el &rea de las variables de estudio, los cuales estan conformados por docentes
de la carrera de ldioma Extranjero de la Universidad o docentes pertenecientes a otras
instituciones con el grado minimo de maestro, quienes verificaron la potencialidad del

instrumento.



Capitulo IV

Marco Operacional

4.1 Descripcion del Trabajo de Campo

Para la ejecucion de la presente investigacion se procedi6 a llevar a cabo diferentes

acciones que se expondran de la siguiente manera:

4.1.1 Actividades de Implementacion

Se elaboraron en total 09 sesiones para la ejecucion del taller, los cuales incluyen
primordialmente una sesion para el pre-test y una sesion de finalizacion del taller en cuestion
para la realizacion del pos test, esto debido al nimero considerable de preguntas del examen
de inglés, mientras que el resto de las otras sesiones sirvieron como medio para la ensefianza
del vocabulario en cuestion.

Para la elaboracion de la experimentacion se consideraron las dimensiones,
Gamificacion: Quizizz, Quizlet y Wordwall mientras que en la otra dimension denominada
Aprendizaje del vocabulario se desplego en: Obtiene informacion del vocabulario escrito e
Infiere informacion del vocabulario escrito a través de clases presenciales y no presenciales
para realizar el monitoreo y participacion de los estudiantes de la muestra.

Para establecer el antes y después de la aplicacion del uso de la gamificacion en el
aprendizaje del vocabulario del idioma inglés en estudiantes de educacion secundaria se
utilizé el examen preparado especificamente para medir estas variables los cuales fueron

detalladamente revisados y calificados a través de un juicio de expertos.
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4.1.2 Actividades de Coordinacion

Para la ejecucion de la presente investigacion se solicitd el permiso correspondiente a
la directora de la Institucion Educativa Procer Manuel Calderon de la Barca de Tacna, quien

brindé las facilidades del caso en el trdmite administrativo.

Del mismo modo, se coordin6 con el docente a cargo del area de inglés de la Institucion
Educativa Précer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna para el conocimiento del caso; y,

obviamente, a los estudiantes involucrados para coordinar las sesiones del taller.

4.1.3  Actividades de Aplicacion

Antes de llevarse a cabo la aplicacion del examen de pre-test se les explic de manera
detallada a los estudiantes dando pautas sobre el desarrollo del examen, cantidad de
preguntas, el tiempo para la realizacion, en qué consistia el examen, los temas que

encontrarian y por qué serian evaluados en el area de inglés.

4.1.4  Descripcién de la Aplicacion del Experimento

Prueba De Entrada

La prueba se desarroll6 en un dia, debido a la cantidad de items y a la hora estimada
para cada pregunta. Durante el dia se trabajo los items propuestos en el examen de inglés para

medir su nivel de vocabulario frente al area.

Para la realizacion de la prueba de entrada se considero para la primera sesion 1 hora
30 minutos (90 minutos), contando con la participacion de los 51 estudiantes involucrados en

la evaluacion.

El docente de aula asigné internamente la lista de estudiantes para el reconocimiento y

progreso para el pre-test.
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La evaluacion consté de 40 preguntas para la evaluacion del vocabulario. Donde se
puede obtener con un maximo de puntaje total de 20. La evaluacion se desarroll6 de manera

presencial.

Experimento

Para la aplicacion se realizo el uso de la gamificacion en el aprendizaje del vocabulario
del idioma inglés en estudiantes de educacion secundaria donde se realizaron 9 sesiones
diferentes: siete sesiones orientadas para la obtencion de vocabulario enfocados a cierto nivel;
considerando como horas sincronicas y asincronas a través de ejercicios, retos y actividades de

reflexién mediante las clases y las aplicaciones usadas.

Para la elaboracion del contenido de informacion del taller se contemplaron las

dimensiones de la variable independiente:

- Opcion multiple

- Llene el espacio en blanco
- Final abierto

- Aprender

- Combinar

- Probar

- Parejas

- Ordenar por grupo

- Anagrama

Para, finalmente, sustentarse en la evaluacion de aprendizajes a través del pre-test y pos

test.

Prueba De Salida

Después de la aplicacion vy realizarse el uso de la gamificacion en el aprendizaje del
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vocabulario del idioma inglés en estudiantes de educacién secundaria en las sesiones de clase
realizadas para generar un cambio significativo en el aprendizaje del idioma inglés segun el

examen, se procedio a ejecutar la prueba de salida.

Para la prueba de salida se consideraron las mismas premisas que la prueba de entrada.
Es decir, 1 hora 30 minutos (90 minutos) para la sesion, contando con la participacién de los
51 estudiantes involucrados. El docente nuevamente, utilizo la relacion de estudiantes para

reconocimiento y progreso para el pre-test y pos test.

De igual manera, la evaluacion const6 de 40 preguntas para realizar el balance del

vocabulario.

En tal sentido, se puede obtener con un méaximo de puntaje total de 20. Ademas, la
evaluacion se desarrolld de manera presencial debido a la magnitud de su importancia para la

obtencion de resultados.

4.2 Resultados de la Investigacion

La investigacion realizada en la Institucién Educativa Procer Manuel Calderon de la
Barca de Tacna, nos muestra los siguientes resultados los cuales seran desplegados de la

siguiente manera:

- Resultados del Pre y pos test
- Resultados de las dimensiones en el pre y pos test

- Contrastacion de hipdtesis
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4.2.1. Descripcion de la Variable: Competencia “Aprendizaje del Vocabulario” del 1dioma
Inglés Antes y Después de la Aplicacidn de la Estrategia de Aprendizaje Didactica

Gamificacion (Pre Test y Pos Test)

Tabla 2

Nivel de logro de la competencia “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés antes y
después de la aplicacién de la estrategia de aprendizaje didactica Gamificacion

Grupo Experimental

Nivel de logro PRE TEST POS TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 31 60,8 0 0
En proceso 15 29,4 2 3,9
Logro 5 9,8 12 235
esperado
Logro
destacado 0 0 37 725

Total 51 100,0 51 100,0
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Figura 1

Nivel de logro de la competencia “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés antes y
después de la aplicacion de la estrategia de aprendizaje didactica Gamificacién
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Interpretacion

En la tabla 2, se observa el grafico que presenta los niveles de logro en dos momentos
distintos: antes (Pre Test) y después (Pos Test) de la intervencién. Los niveles de logro estan
categorizados en cuatro etapas: "En inicio"”, "En proceso”, "Logro esperado”, y "Logro

destacado”:

1. Eninicio:
o Pre Test: 61% de los participantes se encontraban en este nivel.
o Pos Test: 0% de los participantes permanecieron en este nivel después de la

intervencion.



Esto indica una mejora significativa, ya que ningln participante quedo en el

nivel mas bajo tras la intervencion.

2. En proceso:
o Pre Test: 29% de los participantes estaban en este nivel.

o Pos Test: 4% de los participantes permanecieron en este nivel.

Aqui también se observa una mejora, con una reduccion significativa en el

numero de participantes en este nivel después de la intervencion.

3. Logro esperado:
o Pre Test: 10% de los participantes alcanzaron este nivel.

o Pos Test: 24% de los participantes alcanzaron este nivel.

Hay un aumento en el nimero de participantes que alcanzaron el nivel

esperado de logro, lo que indica una mejora positiva en el rendimiento.

4. Logro destacado:
o Pre Test: 0% de los participantes estaban en este nivel.

o Pos Test: 73% de los participantes alcanzaron este nivel.

Este es el cambio mas notable, ya que una gran mayoria de los participantes

lograron el nivel mas alto de desempefio después de la intervencion.
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Conclusion

Los resultados del grafico muestran que la aplicacién de gamificacion tuvo un
impacto positivo y significativo en el rendimiento de los participantes. La mayoria de ellos
progresaron a niveles mas altos de logro, con un aumento notable en el porcentaje de

participantes que alcanzaron el "Logro destacado™ tras la intervencion.

4.2.2. Descripcion de las Dimensiones de la Competencia “Aprendizaje del Vocabulario”
del Idioma Inglés Antes y Después de la Aplicacion de la Estrategia de Aprendizaje

Didéactica Gamificacion (Pre Test Y Pos Test)

4.2.2.1 Dimensién 1

Tabla 3

Nivel de logro de la dimension “Obtiene informacion del vocabulario escrito” de la
competencia “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés antes y después de la
aplicacion de la estrategia de aprendizaje didactica Gamificacion

Grupo Experimental

NI'(‘)’S'rge PRE TEST POS TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 36 70,6 2 3,9
En proceso 14 27,5 4 7,8
Logro 1 2,0 13 255
esperado
Logro
destacado 0 0,0 32 62,7

Total 51 100 51 100
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Figura 2

Nivel de logro de la dimension “Obtiene informacion del vocabulario escrito” de la
competencia “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés antes y después de la aplicacion
de la estrategia de aprendizaje didactica Gamificacion
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Interpretacion

En la tabla 3, se observa el grafico que presenta los niveles de logro en dos momentos
distintos: antes (Pre Test) y después (Pos Test) de la intervencion. Los niveles de logro estan
categorizados en cuatro etapas: "En inicio," "En proceso," "Logro esperado," y "Logro

destacado.":

1. Eninicio:
o Pre Test: 70.59% de los participantes se encontraban en este nivel.
o Pos Test: 3.92% de los participantes permanecieron en este nivel después de

la intervencion.
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Esto indica una mejora significativa, ya que el porcentaje de participantes en el nivel

maés bajo se redujo dréasticamente tras la intervencion.

2. En proceso:
o Pre Test: 27.45% de los participantes estaban en este nivel.

o Pos Test: 7.84% de los participantes permanecieron en este nivel.

Aqui también se observa una mejora, con una reduccion notable en el nimero de

participantes en este nivel después de la intervencion.

3. Logro esperado:
o Pre Test: 1.96% de los participantes alcanzaron este nivel.

o Pos Test: 25.49% de los participantes alcanzaron este nivel.

Hay un aumento considerable en el namero de participantes que alcanzaron el nivel

esperado de logro, lo que indica una mejora positiva en el rendimiento.

4. Logro destacado:
o Pre Test: 0% de los participantes estaban en este nivel.

o Pos Test: 62.75% de los participantes alcanzaron este nivel.

Este es el cambio mas notable, ya que una gran mayoria de los participantes lograron

el nivel mas alto de desempefio después de la intervencion.
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Conclusion

Los resultados del grafico muestran que la aplicacién de la intervencion tuvo un
impacto positivo y significativo en el rendimiento de los participantes. La mayoria de ellos
progresaron a niveles mas altos de logro, con un aumento notable en el porcentaje de
participantes que alcanzaron el "Logro destacado" tras la intervencion. Esto demuestra la

eficacia del programa en mejorar los niveles de logro de los participantes.

4.2.2.2 Dimensioén 2

Tabla 4

Nivel de logro de la dimension “Infiere informacion del vocabulario escrito” de la
competencia “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés antes y después de la
aplicacion de la estrategia de aprendizaje didactica Gamificacion

Grupo Experimental

Nivel de logro PRE TEST POS TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 24 47,1 0 0,0
En proceso 15 29,4 0 0,0
Logro 11 21,6 5 9,8
esperado
Logro
destacado ! 2,0 46 90,2

Total 51 100 o1 100
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Figura 3

Nivel de logro de la dimension “Infiere informacion del vocabulario escrito” de la
competencia “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés antes y después de la aplicacion
de la estrategia de aprendizaje didactica Gamificacion
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Interpretacion

En la tabla 4, se observa el grafico que presenta los niveles de logro en dos momentos
distintos: antes (Pre Test) y después (Pos Test) de la intervencién. Los niveles de logro estan
categorizados en cuatro etapas: "En inicio," "En proceso," "Logro esperado," y "Logro

destacado.":

1. Eninicio:

o Pre Test: 47.06% de los participantes se encontraban en este nivel.
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o Pos Test: 0% de los participantes permanecieron en este nivel después de la

intervencion.

Esto indica una mejora significativa, ya que el porcentaje de participantes en el nivel

mas bajo se redujo a cero tras la intervencion.

2. En proceso:
o Pre Test: 29.41% de los participantes estaban en este nivel.

o Pos Test: 0% de los participantes permanecieron en este nivel.

Aqui también se observa una mejora completa, con una eliminacion total de

participantes en este nivel después de la intervencion.

3. Logro esperado:
o Pre Test: 21.57% de los participantes alcanzaron este nivel.

o Pos Test: 9.80% de los participantes alcanzaron este nivel.

Aunque hay una reduccidn en el porcentaje de participantes en este nivel, esto puede

explicarse por el desplazamiento hacia el nivel mas alto de logro.

4. Logro destacado:
o Pre Test: 1.96% de los participantes estaban en este nivel.

o Pos Test: 90.20% de los participantes alcanzaron este nivel.

Este es el cambio mas notable, ya que una gran mayoria de los participantes lograron

el nivel mas alto de desempefio después de la intervencion.



Conclusion

Los resultados del grafico muestran que la aplicacién de la intervencion tuvo un
impacto positivo y significativo en el rendimiento de los participantes. Todos los
participantes progresaron a niveles mas altos de logro, con un aumento extraordinario en el
porcentaje de participantes que alcanzaron el "Logro destacado™” tras la intervencion. Esto
demuestra de manera contundente la eficacia de la intervencion en mejorar los niveles de

logro de los participantes.

4.3 Verificacion de la Hipotesis

Prueba de Normalidad

Previamente al verificar las hipétesis de estudio, se corrobord si las variables de
estudio cumplian con la normalidad en referencia a sus instrumentos, debido a la muestra

trabajada se procedio a considerar la prueba de Shapiro Wilk.

a) Formular hipotesis

e HO: Ladistribucion de la variable de estudio presenta una distribucién normal

e HI1: Ladistribucion de la variable de estudio no presenta una distribucion normal
b) Nivel de significancia = 5% = 0,05

c) Estadistica de prueba
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Tabla 5
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia 0,105 51 0,200" 0,968 51 0,183

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Tanto el test de Kolmogorov-Smirnov como el de Shapiro-Wilk sefialan que los datos
siguen una distribucion normal. Por lo tanto, se utilizé la prueba paramétrica de la T de

Student. En el caso de muestras pequefias, se prefirio emplear el test de Shapiro-Wilk.

d) Lectura de p-valor

HO: (p > 0.05) — No se rechaza la HO.
HI1: (p <0.05) — Se rechaza la HO.
P=0,183; 0 =0.05— P >0.05
Entonces no se rechaza la HO.

e) Decision

Podemos confirmar que la variable analizada muestra una distribucién normal con un
nivel de confianza del 95 %, segun se observa en la tabla n°6 tanto en el pretest como en el
postest. Por consiguiente, se optd por aplicar pruebas estadisticas paramétricas para la

hipdtesis general, especificamente la prueba T de Student para muestras relacionadas.

4.3.1. Prueba de Hipotesis General

a. Formulacion de hipdtesis:
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o Ho: El uso de la gamificacion no influye positivamente en el vocabulario del idioma
inglés en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion
Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.

o Ha: El uso de la gamificacion influye positivamente en el vocabulario del idioma
inglés en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion

Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.

b. Establecer un nivel de significancia:

Nivel de Significancia (alfa) a = 5%

c. Estadistico de prueba:

Se decidio emplear la prueba estadistica paramétrica conocida como "T de Student”

para muestras que estan relacionadas entre si.

Tabla 6
Prueba estadistica de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

D 95% de intervalo i | Sig.
. Desv. V- de confianza de la g (bilateral)
Media L Error . .
Desviacion . diferencia
promedio - .
Inferior  Superior
PRETEST 2,34299 0,32808 -8,973 -7,6548 50 0.00

POSTEST 8,3137 25,3
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d. Lectura del P valor:

HO: (p > 0.05) — No se rechaza la Ho
H1: (p <0.05) — Entonces se rechaza la Ho

e. Decision:

Los resultados de la tabla anterior indican que el valor p (0.00) es menor que el nivel
de significancia (0.05), lo cual lleva al rechazo de la hipétesis nula (Ho). Por lo tanto, con un
nivel de confianza del 95 %, se concluye que el uso de la gamificacion influye positivamente
en el vocabulario del idioma inglés en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de

la Institucién Educativa Procer Manuel Calderon de la Barca de Tacna, 2024.

4.3.2. Prueba de Hipdtesis Especificas

4.3.2.1. Prueba de Hipétesis Especifica 1

a) Formulacion de hipotesis:

e Ho: El uso de la gamificacion no influye de manera significativa en la dimension
“obtiene informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del
primer grado de nivel secundario de la Institucién Educativa Procer Manuel Calderdn
de la Barca de Tacna, 2024.

e Ha: El uso de la gamificacion influye de manera significativa en la dimension
“obtiene informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del
primer grado de nivel secundario de la Institucién Educativa Procer Manuel Calderdn

de la Barca de Tacna, 2024.
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b) Establecer un nivel de significancia:

Nivel de Significancia (alfa) o= 5%

c) Estadistico de prueba:

Se decidio emplear la prueba estadistica paramétrica conocida como "T de Student”

para muestras que estan relacionadas entre si.

Tabla 7
Estadistico de prueba para hipétesis 1

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Desy 95% de intervalo i Sig.

. Desv. ' de confianza de g (bilateral)

Media . Error . )

Desviacion . la diferencia

promedio - -

Inferior Superior
PRE_DIM1 - -

POST DIM1 2,1569 0,8336078 0,1167284 -2,391 -1,9224 18,4776114 50 0.000

d) Lectura del P valor:

HO: (p > 0.05) — No se rechaza la Ho

H1: (p <0.05) — Rechaza la Ho

e) Decision:

Los resultados de la tabla anterior indican que el valor p (0.00) es menor que el nivel

de significancia (0.05), lo cual lleva al rechazo de la hipotesis nula (Ho). Por lo tanto, con un
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nivel de confianza del 95 %, se concluye que el uso de la gamificacion influye de manera
significativa en la dimension “obtiene informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés
en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Procer

Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.

4.3.2.2. Prueba de Hipdtesis Especifica 2
a) Formulacion de hipotesis:

e Ho: El uso de la gamificacion no influye de manera significativa en la dimension
“infiere informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del
primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Procer Manuel Calderon
de la Barca de Tacna, 2024.

e Hzi: El uso de la gamificacion influye de manera significativa en la dimension “infiere
informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés en los estudiantes del primer
grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Précer Manuel Calderén de la

Barca de Tacna, 2024.

b) Establecer un nivel de significancia:

Nivel de Significancia (alfa) o = 5%

c) Estadistico de prueba:

Se decidio emplear la prueba estadistica paramétrica conocida como "T de Student”

para muestras que estan relacionadas entre si.
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Tabla 8
Estadistico de prueba para hipdtesis 2

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

D 95% de intervalo i gl Sig.
i Desv. V- de confianza de la (bilateral)
Media . Error ) .
Desviacion . diferencia
promedio - -
Inferior Superior
PRE_DIM2 -
POST DIM2 -2,118 0,864 0,121 -2,361 -1,875 -17,511 50 0,000

d) Lectura del P valor:

HO: (p > 0.05) — No se rechaza la Ho

H1: (p <0.05) — Rechaza la Ho

e) Decision:

Los resultados de la tabla anterior indican que el valor p (0.00) es menor que el nivel
de significancia (0.05), lo cual lleva al rechazo de la hipétesis nula (Ho). Por lo tanto, con un
nivel de confianza del 95 %, se concluye gue el uso de la gamificacion influye de manera
significativa en la dimension “infiere informacion del vocabulario escrito” del idioma inglés
en los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Précer

Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024.
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4.4 Discusioén de resultados

En la presente investigacion llevada a cabo, se determiné el uso de la gamificacion en
el aprendizaje del vocabulario en el idioma inglés en estudiantes del primer grado del nivel
secundario de la Institucion Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, 2024
asi mismo, se establecio dicho uso en cada una de las dimensiones de “Aprendizaje del
vocabulario”, las cuales son: Obtiene informacion del vocabulario escrito e infiere
informacion del vocabulario escrito. Subsiguientemente, a la observacion de la respuesta
obtenida a través del estudio, los resultados de la investigacion demuestran que existe una
estrecha y significativa relacion en el uso de la gamificacién en el aprendizaje del vocabulario
en el idioma inglés, puesto que como se vio en la tabla 2, se demuestra que dichos resultados
del gréafico manifiestan que la aplicacion de la gamificacion tuvo un impacto favorable de
envergadura en el rendimiento de los estudiantes. La mayoria de ellos prosperaron a niveles
mas altos de logro, con un incremento sustancial en el porcentaje de estudiantes que
alcanzaron el "Logro destacado" tras la ejecucién del test, comprobandose esta relacién a
través de otras investigaciones como la de Garcia (2020), Anicama (2020), Macias (2019) y
Castro et al., (2014). Por consiguiente, se infiere que los estudiantes peruanos, especialmente
los de Tacna, han logrado avances significativos en sus campos de estudio en comparacién

con los paises vecinos.

Uno de los hallazgos principales de esta investigacion es la mejora del vocabulario en
inglés mediante el uso de la gamificacion. Pérez (2022) respalda esta afirmacion con su
estudio, que muestra un alto porcentaje de resultados positivos respecto al uso de juegos en
las clases de inglés para enriquecer el vocabulario, el estudio demuestra que los juegos son
muy efectivos para este proposito, destacando la necesidad de diversificar los juegos

utilizados en las clases de inglés y su potencial para mejorar los aspectos cognitivos y



72

socioafectivos de los estudiantes. Es por ello que, la variable de aprendizaje del vocabulario
del idioma inglés obtuvo un nivel alto con respecto al logro de aprendizaje con un 73% lo
cual demuestra que los estudiantes a traves de las clases con la estrategia de aprendizaje
didactica denominada gamificacion, en su mayoria, de encontrarse en un nivel de “Inicio”
con 61% en el pre test, pasaron a estar en un nivel de “Logro esperado” y a “Logro
destacado”, lo cual indica que existe un aumento en el nimero de participantes que
alcanzaron estos niveles de logro, lo que indica una mejora positiva en el rendimiento tras
realizarse el pos test. Los resultados obtenidos pueden deberse al efecto de la inmersion de
los estudiantes a contextos educativos ludicos, esta manera se pudo incrementar la
motivacion y propiciar la participacion del estudiante durante las sesiones de clase
ejecutadas, las cuéles permitieron afianzar la confianza de los estudiantes respecto a sus
habilidades para la obtencion del vocabulario del idioma inglés. Respecto a esto, Noriega
(2016) indica que la gamificacion implica hacer el uso de componentes, elementos y
dinamicas de los juegos para presentar diversos materiales de manera didactica al publico,
con el objetivo de mantener y fortalecer su motivacion. Ademas, facilita la preparacion y
promocion de lecciones que favorecen el aprendizaje del estudiante al incentivar su
autonomia e interés. De este modo, al enfrentarse a retos, solucionar problemas y cumplir
metas, los estudiantes adquieren habilidades esenciales como la resolucion de problemas, la
toma de decisiones y la colaboracion en equipo. Tal como lo expresa, Caraballo (2023) en su
articulo de investigacion refuerzan los resultados ya que, de acuerdo a lo estudiado la
gamificacion en el aula es una herramienta eficaz para crear un entorno de aprendizaje
dinamico y motivador, en el que los estudiantes asumen un papel activo en su propio
desarrollo académico. Al aplicar estrategias gamificadas, los estudiantes se involucran en
actividades entretenidas y estimulantes que los animan a participar de manera activa en su

aprendizaje.
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En tal sentido, se pone en manifiesto que la gamificacion tiene el potencial de
revolucionar la ensefianza del inglés, transformandola en una experiencia divertida y atractiva
para los estudiantes mediante el uso de juegos, asi mismo en contextos educativos, mejora la
ensefianza del inglés como lengua extranjera al fomentar un entorno de aprendizaje
estimulante y motivador. En la opinion de, Ortiz et al., (2018) sostiene que debido al mundo
actual es necesario implementar espacios educativos que promuevan el compromiso y la
motivacion para asi generar un aprendizaje autdnomo, pero sobre todo relevante por lo que
este proceso no debe notarse como uno de manera institucional, sino que debe estar
relacionado al logro de aprendizajes que sean provechosos, relevantes y transformadores para
el estudiante y su proceso de ensefianza-aprendizaje. Respecto a lo anteriormente
mencionado, el nivel de competencia del aprendizaje del vocabulario del idioma inglés en la
dimensidn obtiene informacion del vocabulario escrito antes de aplicar la gamificacion se
encontraba en el nivel de logro en “Inicio”. Sin embargo, al hacer uso de la gamificacién en
la dimensidn evaluada, los resultados demostraron que el valor p (0.00) es menor que el nivel
de significancia (0.05). Por lo tanto, con un nivel de confianza del 95 %, se determina que la
aplicacion de la gamificacion mejoro los resultados de dicha dimensién. Del mismo modo, en
la dimensién infiere informacion del vocabulario escrito, después de realizar la intervencion
los estudiantes lograron alcanzar el nivel de “Logro destacado”, los resultados obtenidos
muestran gue el valor p (0.00) es menor que el nivel de significancia (0.05), con un nivel de
confianza del 95 %, por lo que se establece que la aplicacion de la gamificacion mejoro los
resultados de la mencionada dimension. Por lo que se determina que hay una brecha
significativa en el desempefio de los estudiantes antes y despues del uso de la gamificacion en
la variable aprendizaje del vocabulario, del idioma inglés. Asimismo, tal percepcion positiva
parece derivarse gracias a la estrategia didactica utilizada y a la ensefianza proporcionada, los

cuales promueven la obtencion de vocabulario en dicho idioma el cual es de sustancial
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importancia debido a la globalizacion y su uso en distintos contextos como fuente de
comunicacion. En tal sentido, Lara et al., (2021) argumenta que la importancia del idioma
inglés se ha convertido en una necesidad fundamental para mejorar la formacion educativa,
social, cientifica y técnica de los individuos, el inglés en particular, desempefia un papel
predominante e influyente en la actualidad. Por lo tanto, su ensefianza en el &mbito educativo
debe llevarse a cabo desde la educacion primaria hasta la educacion superior, realizando asi
una contribucion sustancial a la formacién de los estudiantes y preparandolos adecuadamente
para cumplir con las exigencias del siglo presente. En la opinién de, Pérez & Hernandez
(2014) postulan que el inglés es la lengua predominante en los intercambios culturales y las
relaciones de manera internacional, lo que implica que los estudiantes deben ser capaces de
comunicarse con eficacia en inglés para participar en conferencias, eventos y colaboraciones
internacionales. Ademas, el dominio de un segundo idioma representa un logro personal que
promueve el desarrollo individual y la autoconfianza, ya que el aprendizaje del inglés puede
facilitar el acceso a nuevas experiencias, culturas y perspectivas, enriqueciendo asi la vida de
las personas. La globalizacion ha dado la supremacia al inglés y lo ha convertido en el idioma
mas importante y estudiado del mundo moderno. Es por ello que es necesario que el docente
trabaje este idioma de manera didactica haciendo uso de diferentes estrategias y metodologias

para que los estudiantes logren un aprendizaje significativo.

Aunado a esto, del analisis de los resultados de este estudio, sobre la dimension
obtiene informacion del vocabulario escrito de la competencia aprendizaje del vocabulario, el
70.59% de los estudiantes se encontraban en nivel de “Inicio” durante el pre test sin embargo,
posteriormente el 25.49% de estudiantes alcanzaron el nivel de “Logro esperado” y el
62.75% llegaron a estar en el nivel de “Logro destacado” después de la aplicacion del test lo
cual indica que existe un cambio notable y un impacto positivo en el rendimiento académico

frente a esta dimension, puesto que la mayoria de ellos progresaron a los niveles mas altos de
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logro, sobre todo en el porcentaje en el nivel de “Logro destacado”. Esto determina la
eficacia de la gamificacion en mejorar los niveles de logro de los estudiantes. Acerca de la
gamificacion como estrategia desde la posicion de, Gaspar (2021) manifiesta que la
gamificacion debe situar al estudiante en el centro del proceso educativo, empleando diversos
elementos para fomentar su motivacion. Debe permitir que el estudiante interactie con los
contenidos de las materias de manera ludica, abordandolos como desafios a superar, y
posicionandose como protagonista activo de su propio aprendizaje. Si bien es cierto que, las
TIC pueden servir como medio para la motivacion lo cual es importante para el logro de
aprendizajes en el estudiante también, son fundamentales para estimular a los docentes en el
disefio y la implementacion de actividades innovadoras, ldicas y estratégicas, con el
proposito de captar el interés del alumnado y fomentar asi mejoras en el desempefio
académico. En este sentido, es propicio nombrar herramientas que pueden ayudar a
desarrollar un ambiente educativo ludico. En primer lugar, se tiene a Quizizz, segin Cheenath
& Gupta (2017) los desarrolladores de esta herramienta indican que su objetivo principal es
fortalecer la evaluacion formativa del alumnado durante el proceso de aprendizaje, facilitando
la retroalimentacion interactiva. Esta herramienta permite la creacion de cuestionarios en
linea que los estudiantes pueden completar desde cualquier dispositivo. Esté disefiada para
elaborar, compartir y evaluar contenidos educativos, incorporando elementos como, tablas de
clasificacion, mensajes motivacionales, musica, tematicas y memes que se presentan al
responder cada pregunta. Seguidamente se encuentra Quizlet, como lo menciona, Kanninen
& Lindgren (2015) Se trata de una plataforma en linea que facilita a los estudiantes el
aprendizaje de diversos contenidos a través de ejercicios educativos interactivos disefiados
por el docente. Esta herramienta representa un recurso valioso para optimizar el proceso de
estudio, especialmente en el &mbito del aprendizaje de idiomas, contribuyendo

significativamente a la adquisicion del ingles. Al emplear esta plataforma, se sustituyen los
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métodos tradicionales por elementos de gamificacion, los cuales tienen un efecto motivador
sobre los estudiantes al presentar el aprendizaje de una forma mas atractiva. Esto reduce la
frustracién, favorece una dindmica mas envolvente y activa, y promueve un entorno de
aprendizaje que estimula e incentiva en lugar de imponer. Por ultimo, esta Wordwall, como
lo hace notar, Laura (2020) en su investigacion sobre la gamificacion, el autor sefiala que esta
metodologia proporciona diversos beneficios, entre ellos la motivacion. El uso de medios
ludicos induce al estudiante a esforzarse por alcanzar metas, evidenciando asi su
perseverancia en el proceso de aprendizaje. Ademas, la gamificacion ofrece retroalimentacion
sobre el desempefio, lo cual contribuye intencionalmente a la incorporacion del nuevo
contenido de manera mas detallada y racional. En consecuencia, la elaboracién de actividades
estara alineada con los objetivos educativos deseados y contextualizada en relacion con la

realidad de los estudiantes.

Para implementar la gamificacién en el aula, es necesario integrarla en la
planificacién del curso, considerando su naturaleza especifica. Su aplicacion puede ser
realizada al inicio de la clase para incentivar la motivacion del estudiante, a mitad de la
sesion para facilitar la interaccion con los contenidos y evitar que el aprendizaje se limite
Unicamente a la exposicion del docente, o al final de la clase como una actividad de

evaluacion del conocimiento adquirido.

De igual manera, con respecto a la dimension infiere informacion del vocabulario
escrito de la competencia aprendizaje del vocabulario, el 47.06% de los estudiantes se
encontraban en nivel de “Inicio” desarrollado en el pre test no obstante, posteriormente el
9.80% de estudiantes alcanzaron el nivel de “Logro esperado” esta disminucion se debe a que
gran parte de estudiantes pasaron hacia el nivel de logro mas alto, es por ello que, el 90.20%
llegaron a estar en el nivel de “Logro destacado” después de la aplicacion del test lo cual

indica que existe una variacién considerable, puesto que todos los estudiantes lograron
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alcanzar el desempefio mas alto, con incremento excepcional en el porcentaje. Esto
determina de manera solida la efectividad de la gamificacién en mejorar los niveles de logro
de los estudiantes. Es por ello que para entender la mejora en la competencia aprendizaje del
vocabulario en idioma inglés con el contenido presentado a traves de las paginas web
educativas usadas para la gamificacion en el aprendizaje, se da en el hecho en que la
aplicacion de estas se disefiaron y adaptaron las actividades teniendo en cuenta las
necesidades de los estudiantes, la estrategia se presento, explico, y se ejecut6 con ellos sin
embargo fue novedoso e innovador, esto se debe a la falta de actividades previas de similar
naturaleza en los estudiantes. Este estudio demuestra que los estudiantes que se enfrentan a
estrategias especificamente disefiadas para mejorar habilidades, como las abordadas en el
presente informe, alcanzan las competencias esperadas. De acuerdo con, Pefia (2019) con el
advenimiento de la tecnologia, numerosos recursos que previamente eran de dificil acceso
ahora estan disponibles para todos, particularmente en el &mbito de la ensefianza del idioma
inglés. Por lo tanto, es crucial implementar metodologias contemporaneas en el aula para que
los estudiantes puedan desarrollar competencias linguisticas en las habilidades de hablar,
escribir, escuchar y leer. En relacion a lo anteriormente mencionado, Ortiz et al., (2018)
sefiala que las tendencias actuales y las inquietudes de los estudiantes respecto a la
integracién de soluciones tecnoldgicas en el ambito educativo empujan a los docentes a
adoptar nuevas estrategias. Esto subraya la responsabilidad de los profesores e instituciones
educativas en la innovacion del proceso educativo, mediante la implementacion de
metodologias emergentes que incorporen nuevas estrategias en las clases. Estas estrategias
deben fomentar e incentivar la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
proporcionando herramientas y recursos que promuevan un aprendizaje autonomo y

significativo, y contribuyan a la formacion de estudiantes con pensamiento critico.
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En virtud de los resultados, este estudio ha facilitado una comprensién mas amplia y
la validacién, a través de datos objetivos, de como se pueden alcanzar las competencias
establecidas en el aprendizaje del idioma inglés mediante la integracién de la gamificacion
mediante sus distintas herramientas hacia la sociedad.

La investigacion tuvo ciertas limitaciones, por ejemplo, la muestra utilizada no es
suficiente para generalizar los resultados a toda la region de Tacna, por lo tanto, seria idéneo
tener una muestra mas extensa para un mejor conocimiento. Asi mismo, los Directivos de las
instituciones no estuvieron dispuestos a hacer uso de la gamificacién como estrategia en el
area de inglés como lengua extranjera, esto puede deberse a que no presentaban aulas
interactivas equipadas con conexién a internet o al nimero de horas pedagogicas lectivas
durante la semana, ya que, por lo evidenciado durante la ejecucion de la investigacion las
instituciones solo cuentan con 1 o 2 dias para la ensefianza del idioma inglés durante la
semana lo cual es un obstaculo para poder realizar o implementar diferentes metodologias
para el aprendizaje del idioma, esto teniendo en cuenta que, es de vital importancia la puesta
en practica de estrategias didacticas e innovadoras. Desde la posicion de, Herrera &
Villafuerte (2023) dan a conocer en su investigacion que, las estrategias de ensefianza en la
educacidn tienen un fuerte impacto en la mejora del aprendizaje a la hora de la obtencién de
saberes en los estudiantes, puesto a que muestran resultados positivos y crean un entorno
beneficioso tanto para los profesores como para los estudiantes. En consecuencia, se
recomienda llevar a cabo investigaciones adicionales que complementen los hallazgos
obtenidos a través de estudios similares en otras instituciones educativas o incluso
universidades, ya sean nacionales o privadas, en la region y a realizar investigaciones que
evaluen el nivel de eficacia de la gamificacion en el area de inglés con el fin de tener una
nocion mas completa de esta estrategia y su impacto en los estudiantes de distintos niveles de

estudio en el sistema educativo peruano.
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Los resultados sugieren que la gamificacion es una estrategia que optimiza el
aprendizaje del inglés al utilizar el juego para captar el interés del estudiante. La competencia
en esta lengua extranjera proporciona al estudiante una ventaja en el contexto global actual.
Se concluye que el aprendizaje del inglés es esencial, dado que es la lengua universal
utilizada en numerosas actividades en los campos de la ciencia, los negocios y otros. Sin
embargo, se necesitan estrategias pedagogicas mas efectivas para desarrollar las habilidades
linglisticas de los estudiantes, y la gamificacion podria ser una estrategia valiosa para lograr
este objetivo. Dentro de este marco, se puede afirmar que el uso de la gamificacion en el
aprendizaje del vocabulario del idioma inglés en estudiantes de educacion secundaria
demuestra tener un alto potencial en el &mbito educativo y, en especial, en el aprendizaje del
inglés al observar que el nivel de aprendizaje de dicho idioma en los estudiantes, mejoré de
estar en nivel de “Inicio” con el 61 % de la muestra hacia un nivel de “Logro destacado” con
el 73 %. Estudios similares demuestran la eficacia de la metodologia, en contextos de
ensefianza del inglés como lengua extranjera, obteniendo cambios positivos en el dominio de
la lengua. Tal parece que la causa del avance de los estudiantes en el idioma se debe a la
contextualizacién de los materiales de repaso acorde a las necesidades expresadas por los
estudiantes en los foros aplicados durante el periodo de experimentacion. Asi, se reafirma la
importancia del rol docente en este modelo al disefiar o transformar los materiales educativos
para los estudiantes y brindar la respuesta rapida para un intercambio critico de los

conocimientos durante la clase.

Los resultados presentados han confirmado que el uso de la gamificacion como
estrategia ha mejorado con éxito la obtencion de vocabulario del idioma inglés de los
estudiantes. Con lo mencionado se confirma la eficacia de la aplicacion de la gamificacion
para determinar el nivel de aprendizaje del vocabulario del idioma inglés. El estudio actual

ofrece resultados relevantes que pueden alentar a los investigadores a explorar mas a fondo el



impacto positivo de la gamificacion en la adquisicion de vocabulario, y a enfrentar nuevos

desafios en el &mbito pedagdgico y didactico de su ensefianza.
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Conclusiones

A raiz de los datos obtenidos a través de la investigacion realizada en la Institucion

Educativa, se presentan las conclusiones esenciales sobre el uso de la gamificacion en el

aprendizaje del vocabulario del idioma inglés. En este sentido, las conclusiones obtenidas son

las siguientes:

Primera. El uso de la gamificacion influye positivamente en el aprendizaje del vocabulario

Segunda.

del idioma inglés en los estudiantes del primer grado del nivel secundario de la
Institucion Educativa Précer Manuel Calderdn de la Barca de Tacha, puesto a que
se comprobd que después de la aplicacion de la gamificacion en dicho grupo de
estudio mejoré considerablemente de forma progresiva ya que de estar en un nivel
de inicio con un 61% se pudo alcanzar el nivel de logro destacado a un 73%, segln
la prueba paramétrica T de Student, el valor de p es de (0.00) lo cual es menor que

el nivel de significancia (0.05).

El uso de la gamificacion influye de manera significativa en la dimension obtiene
informacion del vocabulario escrito del idioma inglés en la mayor parte de los
estudiantes del primer grado del nivel secundario de la Institucion Educativa Procer
Manuel Calderdn de la Barca de Tacna, puesto a que se obtuvo una mejora en los
logros obtenidos antes y después del uso de la gamificacion en el desempefio de los
estudiantes, segun la prueba paramétrica T de Student, el valor de p es de (0.00) lo

cual es menor que el nivel de significancia (0.05).
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Tercera. El uso de la gamificacion influye de manera significativa en la dimension infiere
informacion del vocabulario escrito del idioma inglés en la mayoria de los
estudiantes del primer grado del nivel secundario de la Institucion Educativa Procer
Manuel Caldero6n de la Barca de Tacna, ya que se alcanzd una mejora en los logros
obtenidos antes y después del uso de la gamificacion en el desempefio de los
estudiantes, segun la prueba paramétrica T de Student, el valor de p es de (0.00) lo

cual es menor que el nivel de significancia (0.05).



Primera.

Segunda.

Tercera.

Recomendaciones

Es esencial que la parte directiva de la Institucion Educativa estén involucrados en
el desarrollo de las habilidades comunicativas en el aprendizaje del idioma inglés.
Por ende, se sugiere que los docentes, egresados y estudiantes realicen actividades
académicas que involucren potenciar sus habilidades referentes al aprendizaje del
vocabulario del idioma inglés considerando los examenes internacionales para su

pronta postulacion y conocimiento.

Los docentes de la Institucion Educativa, responsables del dictado de los cursos de
inglés, implementar en sus sesiones de aprendizaje con la aplicacion de la
gamificacion; asi como dentro de su programacion académica, considerando las
dimensiones de la presente investigacion y en su practica pedagdgica para reforzar
la ensefianza del inglés y el aprendizaje autbnomo de los estudiantes, lo cual

influenciara significativamente en su formacién académica y profesional.

Los estudiantes de la Institucion Educativa se empalmen con el uso de la
gamificacion en su aprendizaje del inglés de manera continua para optar por esta
herramienta en sus futuras experiencias dentro del mundo globalizado. De tal
modo, que en sus actividades puedan considerar esta metodologia y compartir
experiencias sobre la misma en diferentes contextos. Por lo que, se recomienda a
los padres de familia impulsar y motivar a utilizar las diferentes plataformas para
aplicar esta estrategia de trabajo denominada gamificacion dentro del vocabulario

del idioma inglés, por ser flexible y comodo tanto para estudiantes como para
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docentes. Asimismo, el docente debe considerar un registro de control de las
actividades para monitorear el progreso de los participantes a través de las
diferentes rubricas de seguimiento y evaluacion con el fin de promover una
evaluacion formativa y un mejor acompafiamiento en el aprendizaje del idioma
inglés de los estudiantes involucrados; asi como el uso de diferentes estrategias que

consideren actividades colaborativas y reflexivas, autoevaluacion y coevaluacion.
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Problema Objetivos Hipotesis Dimensiones Indicadores \gglgl;;:/ Instrumento Metodologia
Problema General Objetivos General Hipotesis General
¢Cual es el efecto del Determinar la El uso de la
uso de la influencia del uso de la gamificacion influye
gamificacion en el gamificacion en el positivamente en el
aprendizaje del aprendizaje del vocabulario del idioma
vocabulario del vocabulario del idioma inglés en los
idioma inglés en inglés en los estudiantes del primer
estudiantes de primer estudiantes del primer  grado de nivel
grado de educacién  grado de nivel secundario de la Opcién _ Tip_O de_ ]
secundaria de la secundario de la Institucion Educativa maltiple Investigacion
Institucion Educativa Institucion Educativa  Précer Manuel
Précer Manuel Précer Manuel Calderén de la Barca de Llene el Aplicativo
Calderon de la Barca  Calderdn de la Barca ~ Tacna, 2024. espacio en
de Tacna? de Tacna, 2024. Variable blanco Disefio de la
Independiente investigacion
Preguntas Objetivos Especificos  Hip6tesis Especificas ()~ Final abierto
Especificas Gamificacion Cumple Lista de Pre
¢Cual es el efecto del Establecer la influencia El uso de la o P Cotejo experimental
uso de la o el efecto del uso de  gamificacion influye de Quizizz Combinar No cumple
gamificacionenla  lagamificacionenla  manera significativa en Quizlet Nivel de
dimension “obtiene  dimension “obtiene la dimension “obtiene Wordwall Probar Investigacion
informacion del informacion del informacion del Parejas

vocabulario escrito”
del idioma inglés en
los estudiantes del
primer grado de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Précer Manuel
Calderdn de la Barca
de Tacna, 2024?

vocabulario escrito”
del idioma inglés en
los estudiantes del
primer grado de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Précer Manuel
Calderdn de la Barca
de Tacna, 2024.

vocabulario escrito” del
idioma inglés en los
estudiantes del primer
grado de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Précer Manuel
Calderdn de la Barca de
Tacna, 2024.

Ordenar por
grupo
Anagrama

Experimental

Ambito de
estudio



¢ Cual es el efecto del
uso de la
gamificacion

en la dimension
“infiere informacion
del vocabulario
escrito” del idioma
inglés en los
estudiantes del primer
grado de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Précer Manuel
Calderon de la Barca
de Tacna, 2024?

Evaluar la influencia
o el efecto del uso de
la gamificacion en la
dimension en la
dimension “infiere
informacion del
vocabulario escrito”
del idioma inglés en
los estudiantes del
primer grado de
nivel secundario de
la Institucion
Educativa Précer
Manuel Calderén de
la Barca de Tacna,
2024,

El uso de la
gamificacion influye de
manera significativa en
la dimension “infiere
informacién del
vocabulario escrito” del
idioma inglés en los
estudiantes del primer
grado de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Précer Manuel
Calderon de la Barca de
Tacna, 2024.

Variable
Dependiente
v)
Aprendizaje
del
vocabulario

Obtiene
informacion
del
vocabulario
escrito

Infiere
informacion
del
vocabulario
escrito

Precisa
informacion del
vocabulario
propuesto
Completa los
espacios

en blanco
adecuando

el termino al
contexto
Identifica y
deduce el verbo
correcto de
acuerdo a su
significado
Asocia
vocabulario
por imagenes
Organizay
escribe la
palabra correcta
Agrupa las
palabras

de acuerdo a su
campo léxico

Logro
destacado
18-20
Logro
esperado
14-17

En proceso
11-13

En inicio
0-10
Escala
vigesimal
MINEDU

Prueba
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Enla
Institucion
Educativa

Précer Manuel
Calderon de la
Barca de
Tacna

Poblacion

Conformado
por 120
estudiantes de
nivel
secundario de
la Institucion
Educativa

Muestra

51 estudiantes
del primer
grado de nivel
secundario de
la Institucién
Educativa
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ANEXO 02

Instrumento de Investigacion

Variable dependiente (Aprendizaje del vocabulario)

PRUEBA DE ENTRADA'Y SALIDA

Institucién Educativa Procer Manuel Calderdn de la Barca
Direccion: Avenida Gral. Jose Bedoya

Dirigido: Estudiantes de nivel secundario

Estimado(a) estudiante agradecemos su participacion en el desarrollo de este test. Esta
evaluacion busca recoger informacién sobre el nivel de aprendizaje del vocabulario del
idioma inglés haciendo uso de la gamificacion. Solicito su sinceridad en las respuestas y que
trabaje de manera individual.

Instruccion: Para seleccionar tu respuesta, escoge la opcidn que consideres correcta.

Nombres y apellidos: Edad:
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PRE-TEST Y POS TEST
ENGLISH TEST

DIMENSION 1: Obtiene informacion del vocabulario escrito

l. Precisa informacion del vocabulario propuesto (7 puntos)

According to the description, choose the best answer.

1. Who is she?

| am a person who helps people
who are sick or have health
problems.

a) She is a veterinarian
b) She is a doctor
c) She is a lawyer

2. Who is he?

I am a person who makes a
bread and cakes, | usually work
in a bakery or restaurant.

a) He is a baker
b) He is a painter
c) He is a chef

3. Who is she?




I am a person who acts in a
theater or a movie.

a) She is a lawyer
b) She is an actress
c) She is an actor

4. Who is he?

a)
b)

c)

a)
b)

c)

He is an architect
He is a baker
He is a constructor

. Who is she?

| am a person who plans and
designs buildings or houses.

I am a person who defends and
represents people in court.

She is a pilot
She is a secretary
She is a lawyer

. Who is he?

99
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I am a person who teaches
students. I usually work in
schools.

a) Heisan actor
b) He s a pilot
c) Heisateacher

7. Who is he?

| am a person who protects st
people in emergency s_ltuatlons ﬁ‘
such as fires or accidents. d )

a) Heisa lawyer
b) He is a doctor
c) Heisafireman
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1. Completa los espacios en blanco adecuando el termino al contexto (6 puntos)

Fill in the blanks with the words given.

My daily routine

Every morning | (8) at seven o’clock. First I (9) a fruit
salad and milk for breakfast. In the afternoon I usually (10) my homework.
At night I (11) dinner with my family and then we (12) TV.
And finally I (13) to bed.

These are the words to choose from:

8. a)getup  b)stand c) go up

9. a)eating  b)have C) eat

10. a) go b) do c) does

11. a) have b) eat c) had

12.a) watch ~ b) buy c) do

13. a) have b) goes C) go

I11.  Identifica y deduce el verbo correcto de acuerdo a su significado (7 puntos)

Choose the best answer to complete the following sentences.

14. Diego and Miranda their homework after school.
a) does b) do c) play
15. 1 Hawaiian pizza for its taste.

a) love b) listen c) work



102

16. Everymorning|___ bread for breakfast.
a) buy b) play c) walk
17. They  very well at karaoke.
a) love b) singing  c¢) sing
18. Onweekends | football.
a) pllay b) eat c) play
19. My mother and father___ delicious food.
a) cooks b) cook c) work
20. lusually___ inthe mornings with my sister.
a) hate b) walk c) walks

DIMENSION 2: Infiere informacion del vocabulario escrito

l. Asocia vocabulario por iméagenes (6 puntos)

According to the picture, choose the best answer.

1. What part of the house is it?

a) It is the bathroom AL R

b) It is the bahtroom i '
c) Itis the bedroom r

2. What part of the house is it?

a) Itis the chicken
b) It is the kitchen
c) Itis the living room




3. What part of the house is it?

a) It is the bedroom
b) Itis the dining room
c) Itis the beedroom

4. Who is he?

a) He is my great-great-grandfather
b) He is my father
c) He is my grandfather

5. Who is she?

a) He is my cousin
b) He is my sister
c) He is my aunt
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g ——
6. Who is he? 4
)
a) He is my cousin s }
b) He is my nephew
c) He is my uncle i

1. Organizay escribe la palabra correcta (7 puntos)

Put it in order and write the correct word for each picture.

7. What part of the body is it?

8. What part of the body is it?
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10. What part of the body is it?

e r|a
i

s

11. What part of the body is it?

[ .

o) e L) (oo

13. What part of the body is it?

o N o N f N é N
A v A J \ v \ J
o N f N f Y o N
sec oo sss e LN NN ) LN RN
A J \ J \\ v A J




Write the food in the correct place.

These are the words to choose from:

No ok~ owdPE

Agrupa las palabras de acuerdo a su campo léxico (7 puntos)

Carrots

Hot dog
Tomato
Milk
French fries
Cake
Banana

GROUP A: HEALTHY FOOD

GROUP B: UNHEALTHY FOOD
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ANEXO 03

Confiabilidad del instrumento de prueba escrita

Aplicacion de coeficiente de Kuder Richardson 2.0

Con el proposito de determinar la confiabilidad del instrumento llevado a cabo, se

ejecuto el coeficiente de Kuder Richardson 2.0, cuya valoracion oscila entre 0y 1.

Escala de Coeficiente de Kuder Richardson 2.0

Escala Significado

0,01a0,09 Despreciable

0.10a0.29 Baja confiabilidad
0.30a0.49 Moderada confiabilidad
0.50a0.69 Sustancial confiabilidad
0.70a1.00 Muy fuerte confiabilidad

Nota: Valores determinados por el Coeficiente de Kuder Richardson 2.0

Prueba de confiabilidad de Kuder Richardson 2.0 de instrumento de la
variable “Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés

Coeficiente de Kuder Richardson

20 N° de elementos

0,9112 16

Nota: Resultados de la estadistica de fiabilidad

En la segunda tabla, se puede verificar que la prueba de coeficiente de Kuder
Richardson 2.0 resulto 0,9112 el cual sostiene que el instrumento empleado a la variable

“Aprendizaje del vocabulario” del idioma inglés es de bastante confiabilidad.
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y nombres del informante (experto): Mgr. Lesly Josselyn Apayco Zavala
1.2 Grado Académico: Magister en Docencia Universitaria y Gestion Educativa
1.3 Profesion: Licenciada en educacion, Especialidad en idioma extranjero traductor e interprete
1.4 Institucién donde labora: Universidad Tecnologica del Perd
1.5 Cargo que desempefia: Docenle del departamento de Idiomas Extranjeros

1.6 Denominacién del instrumento: English Test

1.7 Autor del instrumento: Diomar Aneska Jove Luque
1.8 Carrera profesional: Educacidn: ldioma Extranjero

. VALIDACION
INDICADORES DE CRITERIOS Muy | malo | Regular | Bueno | MY
EVALUACION DEL Sobre los items del malo Bueno
INTRUMENTO instrumento
1 2 3 4 5
Estan formulados con lenguaje
1. Claridad apropiado que facilta su X
comprension
Estan expresados en
2. Objetividad conductas observables y X
medibles
Existe una organizacion l6gica
3. Consistencia en los contenidos y relacion X
con la teoria
Existe relacion de los
contenidos con los X
4. Coherencia indicadores de la vanable
5. Pertinencia Las categorias de respu.estas X
y sus valores son apropiados
Son suficientes la cantidad y
6. Suficiencia calidad de items presentados X
en el instrumento
SUMATORIO PARCIAL 8 20
SUMATORIO TOTAL 28
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1. RESULTADOS DE VALIDACION

3.1 Valoracién total cuantitativa:
3.2 Opinién: FAVORABLE__ X DEBE MEJORAR NO FAVORABLE
3.3 Observaciones:

Tacna, 22 de diciembre del 2022

Firma



110

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y nombres del informante (experto): Laura De La Cruz, Kevin Mano

1.2 Grado Académico: Magister en decencia Uniwersitaria y Gestion Educativa

1.3 Profesion: Licenciade en educacian, Especialidad en idioma extranjero traductor e interprete

1.4 Institucion donde labora: Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann

1.5 Cargo que desempefa: Docente a tiempo completo en la Universidad Nacional Jorge Basadre
Grohmann

1 6 Denominacion del instrumento: English Test

1.7 Autor del instrumento: Diomar Aneska Jove Luque
1.8 Carrera profesional: Educacion: Idioma Extranjera

1. VALIDACION
INDICADORES DE CRITERIOS Muy | malo | Regular | Bueno | MY
EVALUACION DEL Sobre los items del malo Bueno
INTRUMENTO instrumento
1 2 3 4 5

Estan formulados con lenguaje

1. Claridad | apropiade que facilita su )<
comprension
Estan expresados en

2. Objetividad conductas observables y

medibles

3. Consistencia

Existe una organizacion logica |
en los contenidos y relacion
con la teoria

4. Coherencia

Existe relacion de los
contenidos con los
indicadores de la variable

5, Pertinencia

Las categorias de respuestas
y sus valores son apropiados

6. Suficiencia

Son suficientes la cantidad y
calidad de items presentados
en el instrumento

SUMATORIO PARCIAL

12

SUMATORIO TOTAL

At
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Il RESULTADOS DE VALIDACION

1.4 Valoracién total cuantitativa: =+
3.2 Opinién: FAVORABLE DEBE MEJORAR NO FAVORABLE
3.3 Observaciones:

Tacna,...t‘._-.:p.}. De.ﬁﬁ’ﬁ?ﬁbﬁda 2022

,—/

Firma
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y nombres del informante (experto): Mendoza Gomez, Cecilia Rosario del Pilar
1.2 Grado Académico: Doctora en ciencias de la educacion
1.3 Profesién: Licenciada en educacidn, Especialidad en idioma extranjero traductor e interprete
1.4 Institucion donde labora: Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann
1.5 Cargo que desempena: Docente a tiempo complete en la Universidad Nacional Jorge Basadre

Grohmann
1.6 Denominacién del instrumento: English Test

1.7 Autor del instrumento: Diomar Aneska Jove Lugue
1.8 Carrera profesional: Educacidn: |dioma Extranjero

. VALIDACION
INDICADORES DE CRITERIOS Muy | olo Regular | Bueno Muy
EVALUACION DEL Sobre los items del malo Bueno
INTRUMENTO instrumento 1
1 2 3 5 |

1. Claridad

Estan formulades con lenguaje
apropiado que facilita su
comprensidn

2. Objetividad

Estan expresados en
conductas observables y
medibles .

3. Consistencia

Existe una organzacion iigica
en los contenidos y relacion
con |a teoria

4, Coherencia

Existe relacion de los
contenides con los
indicadares de la variable

Las categorias de respuestas

KX [ XX ]

SUMATORIO TOTAL

5. Pertinencia
‘ y sus valores son apropiados
Son suficientes la cantidad y
. 6. Suficiencia calidad de items presentados
en el instrumento
SUMATORIO PARCIAL Q,L}
Q4
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. RESULTADOS DE VALIDACION

3.1 Valoracién total cuantitativa:
3.2 Opinién: FAVORABLE X DEBE MEJORAR NO FAVORABLE

3.3 Observaciones:

Tacna, 18 de diciembre del 2022

Firma
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CONSTANCIA DE APLICACION DE PROYECTO DE
TESIS

DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “PROCER MANUEL CALDERON DE

LA BARCA”, HACE CONSTAR QUE:
Diomar Aneska Jove Luque

Que, siendo estudiante de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann es
Bachiller de la Escuela Profesional de Educacién en la especialidad de Idioma Extranjero, con
codigo universitario 2018-117020, realizo la aplicacion del instrumento de su trabajo de
investigacion denominado: “USO DE LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DEL
VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER ANO DE
NIVEL SECUNDARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PROCER MANUEL
CALDERON DE LA BARCA, TACNA 2024", demostrando puntualidad, responsabilidad y

cOmpromiso.

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada, para los fines que estime

conveniente.

C: {,

- Mag. Teresa Rosa Liano Pac

<" DIRECTORA(e) :

C:M. 1000449014 TERESA ROSA LLANO PACO

PROMUVI VINANI-DISTRITO CGAL-TACNA
Tel. Cel. N*#952816955
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ANEXO 06

Evidencias Fotogréficas
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Anexo 07

SESION DE APRENDIZAJE N°1
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l. DATOS PERSONALES
nee | Procer M?”“e' Calderon de | oo ADO | Primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
I.  APRENDIZAJES ESPERADOS
NOMBRE DE LA
SESION: Present tense (facts)
“Importance of CAMPO TEMATICO:
technology in our
lives”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacién del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
I. SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. En la primera sesion de clase la -Dispositivo 15 minutos
docente da a conocer las electronico
aplicaciones que se usaran en la que
se da a conocer todos los pasos a -Guia de
seguir para que los alumnos puedan | informacion
utilizar 6ptimamente las
I herramientas. -Quizizz
2. Luego de haber leido la guia para
estudiantes. Se inicia la actividad
con Quizizz, con el fin de reforzar
los conocimientos sobre el
vocabulario a trabajar.




122

Se presenta un video relacionado al
tema, para luego utilizar oraciones e
ideas usando el vocabulario
aprendido.

DESARROLLO

Estudiantes responden a la pregunta
de la docente: How often do you use
Apps to practice your English?

Los estudiantes trabajan en equipo
para responder a la pregunta 'y
presentarlo oralmente.

La docente presenta y explica
nuevamente la guia sobre el uso de
las herramientas: Quizizz, Quizlet,
Wordwall y se sustenta la
importancia del aprendizaje del
vocabulario.

Leer y revisar la guia informativa
presentada.

30 minutos
-Guia de
informacion
-Quizizz

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia y capacidades:

-Lee y comprende vocabulario
escrito en inglés

-Obtiene informacién del
vocabulario escrito

-Infiere informacion del vocabulario
escrito.

-Ficha de 40 minutos
evaluacion

Il. EVALUACION

INDICADORES

ACTIVIDADES INSTRUMENTO

-Precisa informacién del vocabulario Desarrollo de

propuesto

actividades

-Completa los espacios en blanco Pre-test

adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto de
acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su campo

léxico

-Lista de participacion de
clase
-Prueba escrita
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GUIA DE INFORMACION DE APLICACIONES

DATOS INFORMATIVOS

Autor: Diomar Aneska Jove Lugue
Aplicaciones a ejecutar:

- Quizizz
- Quizlet
- Wordwall

¢QUE SON QUIZIZZ, QUIZLET Y WORDWALL?

Son péginas web usadas como herramienta educativa por muchos educadores el cual
permite que los estudiantes de las distintas partes del mundo encuentren y desarrollen
actividades de diversas materias con el fin de mejorar su desarrollo educativo. Estas
plataformas brindan espacios de aprendizaje que cuentan con diversos tipos de ejercicios, a
su vez implementan mdsica y tablas de clasificacion para que puedan observar sus avances.

Al ser paginas de facil acceso no es necesario recursos especificos para entrar y
desarrollar los ejercicios que se muestran.

e
<0

S

Quizlet & Wordwall

Z

.
@Juizizz

¢COMO INGRESAR A QUIZIZZ?

Para ingresar a esta pagina web existen dos maneras para hacerlo:

1. Ingresar a través de algun enlace que lo dirigird de manera automatica
Ejemplo: https://quizizz.com/join?gc=83765510
2. Ingresar por Google a https://quizizz.com/join e ingresar a la clase a través de un
cadigo proporcionado por el docente.

Ejemplo:

Invitar a los participantes TR
Invitar a través del codigo del juego Compartir via
Paso 1 Paso 2
Usa cualquier dispositivo para Introduce cddigo de unidn a (:} (5]
abrir & a

Google Classroom Canvas Schoology

joinmyquiz.com 8376 5510
W e] ¥]

@ https://quizizz.com/join?gc=837...  Copiar Microsoft Teams Remind Twitter



https://quizizz.com/join?gc=83765510
https://quizizz.com/join
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ELEMENTOS DE EJECUCION DE LA ACTIVIDAD

Para desarrollar las actividades asignadas durante la clase se encontraran diversos
ejercicios como: opcion multiple, rellenar espacio o de respuesta abierta.

1. Opcién maltiple: Para seleccionar la respuesta, es necesario hacer click en unos de
los casilleros que contienen las diversas alternativas.

Opcién multiple

can't swim. can't climb trees.

2. Llene el espacio en blanco: Para brindar la respuesta, es necesario escribir en el
espacio en blanco que es encuentra en la parte inferior de la pantalla y completar
finalmente el ejercicio.

a Llene el espacio

en blanco

3. Final abierto: Para brindar la respuesta, es necesario escribir en el cuadro en blanco
que es encuentra en la parte inferior de la pantalla y completar finalmente el ejercicio
dando click en enviar.

Write a sentence using the vocabulary.

E Final ahierto

¢COMO INGRESAR A QUIZLET?

Para ingresar a esta pagina web existe una manera para hacerlo:

1. Ingresar por Google a https://quizlet.com/es
2. Para despues ingresar a través de algun enlace que lo dirigird de manera automatica

Ejemplo: https://quizlet.com/join/K4qg7cciwY

ENLACE

https://quizletcom/joir Copiar

INFORMACION SOBRE LA CLASE

I} 1unidad



https://quizlet.com/es
https://quizlet.com/join/K4q7ccfwY
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ELEMENTOS DE EJECUCION DE LA ACTIVIDAD

Para desarrollar las actividades asignadas durante la clase se encontraran diversos
ejercicios como: Aprender, combinar y probar.

1. Aprender: Para seleccionar la respuesta, es necesario hacer click en unos de los
casilleros que contienen las diversas alternativas.

<) A

Which of the following terms is defined as "the intentional use of the Government-
issued charge card in violation of applicable regulations"?

{ :  Aprender
Selecciona la definicién correcta

1 Neglect 2 Negligence
3 Abuse 4 Waste

2. Combinar: Para realizar el ejercicio es necesario emparejar la pregunta con la
respuesta en el menor tiempo posible y completar finalmente el ejercicio.

& combinar v 36 N opciones X

Authorized uses of the
Governmentwide
Commercial Purchase
Card include:

a. Interest penaltiesb.
Automatic suspension of
accountsc, Disruption to
Government purchases

% Combinar

supervisors

3. Probar: Para brindar la respuesta, es necesario dar click seleccionando si es
verdadero o falso segun corresponda.

ET] @
Which three of the following are Quicker Payments
advantages of using the Increased Funding
Governmentwide Commercial Increased Information
Purchase Card?
g Probar

Verdadero Falso
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¢COMO INGRESAR A WORDWALL?

Para ingresar a esta pagina web existe una manera para hacerlo:

1. Ingresar por Google a https://wordwall.net/es

2. Paradespués ingresar a traves de algin enlace que lo dirigira de manera automatica
Ejemplo: https://wordwall.net/es/resource/71931017

o Todo listo

% https.//wordwall.net/es/resource/719310° m

Comparte o incristalo:

ogs - o

ELEMENTOS DE EJECUCION DE LA ACTIVIDAD

Para desarrollar las actividades asignadas durante la clase se encontraran diversos
ejercicios como: Aprender, combinar y probar.

1. Parejas: Para seleccionar la respuesta, es necesario hacer click en un par de fichas
gue se mostraran en el ejercicio y de esta manera descubrir si son iguales.

2. Ordenar por grupo: Para realizar el ejercicio es necesario arrastrar cada elemento
que se muestra y soltarlo en el grupo léxico que corresponde y completar finalmente

la actividad.
0:02
] -
Il o | three || ighe e e

__the
first

S wn
a8,
o
8

as
b
g
O‘n
==
Ta

dusk

. half
ekend || “past
mensnl - two

gl



https://wordwall.net/es
https://wordwall.net/es/resource/71931017
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ELEMENTOS DE EJECUCION DE LA ACTIVIDAD

3. Anagrama: Para brindar la respuesta, es necesario dar click arrastrando las letras que
se presenten en el ejercicio a la posicion correcta y de esta manera ordenar la palabra
o frase del ejercicio.
0:03 70
M
el %.

DoEeo i

B 1de 11> oy 52
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I. DATOS PERSONALES

neg | Procer M"jl‘”“e' Calderon de | ;o ApO | Primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
Il.  APRENDIZAJES ESPERADOS
NOI\QE;EOEE L -Action verbs
. -Present tense
CAMPO TEMATICO:
“Fun verbs to learn”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacion del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacién del
vocabulario escrito
IIl. SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos
presenta el tema: “Fun verbs to electrdnico
learn” a través de la herramienta
leccion de Quizizz. -Quizizz

INICIO

Después, se presenta el nuevo
vocabulario a aprender a través de
un video: Actions verbs. (ANEXO

1)

Se escucha con atencion y se
practica la pronunciacion a través de

imagenes.
(ANEXO 2)
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DESARROLLO

Seguidamente, la docente presenta
la actividad en la que los estudiantes
elaboran oraciones e ideas usando el
vocabulario aprendido. (ANEXO 3
Y 4)

El alumno desarrolla la actividad de
manera individual, y junto con la
docente.

La docente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en la actividad.

-Quizizz 30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.

Multiple choice:

What is the verb seen in the
following images?

Fill in the blanks:

Karla and Mario _____in the park.
I basketball on weekends.
We usually movies at night.
They every day in the
mornings.

Open-ended Questions:

Name 5 verbs you learned today.
Write 3 sentences using the action
verbs.

-Ficha de 40 minutos
evaluacion

-Quizizz

IV. EVALUACION

INDICADORES ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacién del vocabulario

propuesto

-Completa los espacios en blanco
adecuando el termino al contexto

de Quizizz

Desarrollo de actividades | -Lista de participacion de

clase
-Prueba escrita

-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su
campo léxico




ANEXOS:

Enlace de la sesion:

https://quizizz.com/join?gc=68949414

ANEXO 1

L

B "ERglizh
~ Action v
2 verbs

https://youtu.be/Ot--ELqMxks?
feature=shared

0
o

ANEXO 3

Write 2 sentences with the
following pictures

Sweep
e [ -
WORK

dance
and
jump

130

ANEXO 2

ACTION VERBS

g_ CARRY 7

A A

SERVE RUN
ANEXO 4

Choose the correct verb
that corresponds to the
following pictures

walk
and
sleep

sleep
and
jump
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l. DATOS PERSONALES

ILEE | "Tocer M"jl‘”“e' Calderon de | 5o ADO | Primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
1. APRENDIZAJES ESPERADOS
NOI\QEEIEOEE = - Daily routine vocabulary
. - Adverbs of frequency
CAMPO TEMATICO:
“My daily routine”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacién del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
I1l.  SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos
presenta el tema: “My daily routine” | electronico
a traveés de la herramienta leccion de
Quizizz. -Quizizz
2. Después, se presenta el nuevo
vocabulario a aprender: Adverbs of
frequency and vocabulary about
INICIO routine. Se lee con los alumnos y se

practica pronunciacion. (ANEXO 1
Y 2)

Los estudiantes elaboran oraciones e
ideas usando el vocabulario
aprendido y con la estructura
gramatical brindada. (ANEXO 3)
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DESARROLLO

Seguidamente, la docente presenta
la lectura que contiene el
vocabulario aprendido (ANEXO 4
Y 5)

El alumno lee el texto de manera
individual, y junto con la docente.
La docente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en la actividad.

-Quizizz

30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.
Multiple choice:

Where does Mike live?

How many brothers or sisters has he
got?

What does Mike do before he gets
dressed?

How does Mike usually get to
school?

Fill in the blanks:

Mike's classes _ at 3:30 p.m.
He goes to practice twice a
week.

He usually a bowl of cereal.
Atnight | dinner, read books
and do my homework.
Open-ended Questions:

What do you usually have for
lunch?

Is it important to have a routine?

-Ficha de
evaluacion

-Quizizz

40 minutos

IV. EVALUACION

INDICADORES ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacion del vocabulario

propuesto

-Completa los espacios en blanco
adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su

campo léxico

de Quizizz

Desarrollo de actividades

clase

-Lista de participacion de

-Prueba escrita
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ANEXOS:
Enlace de la sesion:

https://quizizz.com/join?gc=67319301

ANEXO 1

VOCABULARY 1

ADVERBS & EXPRESSIONS OF FREQUENCY

<
o
k)
>
Ne
F
>
»
<
=

=k
Itakeashower | get dressed

1comb my hair

‘ Always: siempre
Usually: usualmente |

For school:
¢ | go to school

1gotowork

I start work

Ianswer emails

HOW
OFTEN?

ANEXO 3

| Ofteniamenudo |
Sometimes: a veces —
Hardly ever: casi nunca ‘\
Never: Nunca

GRAMMAR STRUCTURE %

* | have classes

e | eat lunch / | have lunch ’) ‘Qﬂ

« | finish school at 3 30 % :\
.%.,-" S

ol go home thavelunch Ifinish work Ileedlh.ed;g’ 7 | cook dinner

larrive home

¢ | do my homework

e

I have dinner Iwatch TV

Igotobed Ifall asleep

ANEXO 4

My daily routine

Hello, my name is Mike Contreras, |
live in Tacna. | get up at 7:00 in the
morning. After washing my face, |
eat a bowl of cereal for breakfast

PARA DAR ENFASIS:
Sujeto + verbo + + adverbio de
tiempo +sujeto + verbo +
| getup in the morning complemento
(Yo me levanto enlas A | bring my own bag to the market.
mafanas.) ( llevo mi propia bolsa al mercado.)
Sujeto + 1 + verbo +
complemento
la bring my own bag to the market
(Yo sier llevo mi propia bolsa al mercado.)

e

My daily routine

-
- Mo

with my 3 brothers and my parents.
Then | brush my teeth and get
dressed for school. | always go to
school at 8:00.

ANEXO 5

| vsvally walk because our house is
close by. After school | have lunch
with my family. Then | play computer
games and go to my soccer class at
3:30 p.m. twice a week. At night | have
dinner, read books and do my .
homework. After everything, | go to
bed.
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. DATOS PERSONALES

nEE | "rocer M"jl‘”“e' Calderon de | o Ao | primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
1. APRENDIZAJES ESPERADOS
NOI\QEEIEOEE L -Parts o_f the house
: -There is/ there are
CAMPO TEMATICO:
“Rooms in the house”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacién del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
I1l.  SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos
presenta el tema: “Rooms in the electrénico
house” a través de la herramienta de
apoyo Jamboard. -Jamboard

INICIO

Después, se presenta el nuevo
vocabulario a aprender: Parts of the
house and there is/ there are. Se lee
con los alumnos y se practica
pronunciacion. (ANEXO 1,2 Y 3)
Los estudiantes elaboran oraciones
e ideas usando el vocabulario
aprendido.
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DESARROLLO

Seguidamente, la docente presenta
la actividad que contiene el
vocabulario aprendido. (ANEXO 4)
El alumno desarrolla la actividad de
manera individual, y junto con la
docente.

La docente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en la actividad.

- Quizlet

30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir las
competencias: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.
Aprender:

What room in the house do we use
to sleep and do homework?

What room in the house do we use
to cook and bake cookies?

What room in the house do we use
to take a shower and brush our
teeth?

Probar:

There is a chair in the kitchen.
(T/F)

There are one bed in my room.
(T/F)

There are five books in the table.
(T/F)

Combinar:

There is a table in the kitchen.
There are many chairs in the
Kitchen.

There is a soap in the bathroom.
There are many brushes in the
bathroom.

-Ficha de
evaluacion

-Quizlet

40 minutos
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IV. EVALUACION
INDICADORES ACTIVIDADES INSTRUMENTO
-Precisa informacidn del vocabulario Desarrollo de actividades | -Lista de participacion de
propuesto de Quizlet clase

-Completa los espacios en blanco
adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imégenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su
campo léxico

-Prueba escrita

ANEXOS:

Enlace de la sesion:

https://jamboard.google.com/d/1FceB70J_A05109Ah05TRzRHz1m93KcRID
GGhUqgaBO0AS8/edit?usp=sharing

ANEXO 1

Parts of the house vocabulary

WA . G

l."-':li?"‘:'.l%]l #J;

- e
nf &=
house living room bedroom kitchen dining room bathroom
Qv ' 2 9
__&_M' -2 E i i mm’ ﬂ

" backyard

.

chimney

garden door window balcony attic

/7R

roof

ANEXO 3

Examples

1. In my bedroom, there is a television.

2. In the living room, there are three armchairs.
3. There are four pictures in the dinning room.
4. In the garden, there are some flowers.

5. There is a car in the garage.

C: Aprender ~

Selecciona el término correcto

6. In my house,there are two telephones.

@“ D-

1 Bedroom

3 Dining room

THERE IS

There is 2 dog. 5 9 There are 2 dogs. 77« ©
Thereis an orange.; TS

ANEXO 2

Thereis /
there are

THERE ARE

There are some dogs.

ANEXO 4

Ronda 1

&3

Suscribirte

2 Living room

& Bathroom

x
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l. DATOS PERSONALES
nee | Procer M"jl‘”“e' Calderon de | 5o ADO | Primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
1. APRENDIZAJES ESPERADOS
NOMBRE DE LA
SESION: -Body vocabulary
“ ,, CAMPO TEMATICO:
I love my body
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacién del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
Il1l.  SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos
presenta el tema: “I love my body” | electronico
y como modo de motivacion coloca
un video a traves de la herramienta | -Jamboard
de apoyo Jamboard. (ANEXO 1)
2. Luego de haber visto el video, se
presenta el nuevo vocabulario a
INICIO aprender. Se lee con los alumnos y

se practica pronunciacion. (ANEXO
2Y 3)

Los estudiantes elaboran oraciones e
ideas usando el vocabulario
aprendido.
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DESARROLLO docente.

4. Seguidamente, la docente presenta
la actividad que contiene el
vocabulario aprendido. (ANEXO 4)

5. El alumno desarrolla la actividad de
manera individual, y junto con la

6. Ladocente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en el texto.

- Quizlet

30 minutos

Aprender:

flowers

Probar:

7. Se realiza una prueba para medir las
competencias: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.

- We use it to smell things like
- What part of the body helps us to

taste flavors?
- We use it to touch things and greet.

CIERRE - We listen with our arms. (T / F)

our mouth.

Combinar:

- We can chew, talk and smell with

(T/F)

- The eyes are part of the head. (T /F)

- How many fingers do we have?

- Can we breathe with our nose?

- How many eyebrows do we have?
- Can we laugh with our ears?

-Ficha de
evaluacion

-Quizlet

40 minutos

IV. EVALUACION

INDICADORES

ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacion del vocabulario
propuesto

- Completa los espacios en blanco
-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su
campo léxico

Desarrollo de actividades

de Quizlet

clase

-Lista de participacion de

-Prueba escrita




ANEXOS:

Enlace de la sesion:

139

https://jamboard.google.com/d/1r5UgKaOgbt-HIFfVFN34V1diNOZNUS8G-

JtéxcxlAe3k/edit?usp=sharing

ANEXO 1

htps:/lwwuw.youtube.com/watch?y=BwHMMZQGRoM
X X X X X X XN q

ANEXO 3

X X Body parts - a» ¢

1 Fist
2 Wrist
3  Palm

4 | Knuckles Nudillos
5 Thumb

6 | Index finger
7 | Middle finger

8 | Ring finger

9 |Little finger  Dedo medique

ANEXO 2

RS — Body pqrts ] -J

D

-
{35\

o
‘

i) k0] )
() (4] (]

@

ANEXO 4
C.‘ Aprender - Ronda 1 Suscribirte 553 >
Definicion < [e=]
la oreja
Selecciona el término correcto
1 nose 2  ear

~] mouth 4 eye



SESION DE APRENDIZAJE N°6

140

l. DATOS PERSONALES
nEE | "rocer M"jl‘”“e' Calderon de | so Ao | primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
1. APRENDIZAJES ESPERADOS
NOMBRE DE LA
SESION: -Food vocabulary
3 -Health vocabulary
CAMPO TEMATICO:
“Happy healthy
lifestyle”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacion del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
I1l. SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos
presenta el tema: “Happy healthy electronico
lifestyle” y como modo de
motivacion coloca un video a través | -Jamboard

INICIO

de la herramienta de apoyo
Jamboard. (ANEXO 1)

Luego de haber visto el video, se
presenta el nuevo vocabulario a
aprender. Se lee con los alumnos y
se practica pronunciacion. (ANEXO
2Y 3)

Los estudiantes elaboran oraciones e
ideas usando el vocabulario
aprendido.
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DESARROLLO

Seguidamente, la docente presenta
la actividad que contiene el
vocabulario aprendido. (ANEXO 4)
El alumno desarrolla la actividad de
manera individual, y junto con la
docente.

La docente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en el texto.

-Wordwall

30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.
Parejas:

What kind of food can be made with
milk?

Butter, cheese

What kind of foods are not good for
health?

Pizza, hamburger

What kind of foods are sweet but
healthy?

Apple, grapes, mango

What kind of foods are sweet but
unhealthy?

Candy, cakes

Anagrama:

Organize and write the word
according to the image and find out
what it says.

libroocc

chrnfe iesfr

aycnd

rracto

ppeaeplin

Ordenar por grupo:

Classify the words in the correct
group.

Healthy food

Unhealthy food

-Ficha de
evaluacion

-Wordwall

40 minutos
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IV. EVALUACION

INDICADORES

ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacion del vocabulario
propuesto

-Completa los espacios en blanco
adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su
campo léxico

Desarrollo de actividades
de Wordwall

-Lista de participacion de
clase
-Prueba escrita
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ANEXOS:
Enlace de la sesion:

https://jamboard.google.com/d/1pduDiusskLBrBKMbvsJJ4rtWiwEmNxqumlg
SREOXb1w/edit?usp=sharing

ANEXO 1 ANEXO 2

FOOD VOCABULARY

SILY Kick Start A Healthy Lifestyle FAST (For FREEL) ,,,,,g.,, u.:..‘.,

\ S .

| TSR 0 vells] 82
I

- EALTH)

¥ ublpw 10 E
=
=
=
==
==
S
==
=
=T

T ) B W
LIFESTILE [ NinRIr g 7 g
MRS/ W, YoUTUBE Comwtchri=YaHirrpusem | | lecmeald looenal | o | |z % @j
ANEXO 3 ANEXO 4
&8 Wordwall
HEALTH VOCABULARY 0:20

v |

eat healthy food

af\ ‘.0“

Practice goo d ol fresh air and of slotp
physical activity hygien sunshine

“Happy healthy lifestyle” & Compartir
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l. DATOS PERSONALES

nee | Procer M"jl‘”“e' Calderon de | 5o ADO | Primero | SECCION ByC
a Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE Primero
Luque
1. APRENDIZAJES ESPERADOS
NOI\QEEIEOEE = -Family memb_ers vocabulary
' -The genealogical tree
CAMPO TEMATICO:
“My family tree”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacién del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
I1Il.  SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos
presenta el tema: “My family tree” y | electronico
como modo de motivacion coloca
un video a través de la herramienta | -Jamboard
de apoyo Jamboard. (ANEXO 1)
2. Luego de haber visto el video, se
presenta el nuevo vocabulario a
INICIO aprender. Se lee con los alumnos y

se practica la pronunciacion.
(ANEXO 2Y 3)

Los estudiantes elaboran oraciones e
ideas usando el vocabulario
aprendido.
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DESARROLLO

Seguidamente, la docente presenta
la actividad que contiene el
vocabulario aprendido. (ANEXO 4
Y 5)

El alumno lee el texto de manera
individual, y junto con la docente.
La docente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en el texto.

-Wordwall

30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.
Anagrama:

Unscramble the following words in
the correct order and find out what it
says.

nclue

dnarsgon

unta

nceei

ndfathgraer

Parejas:

My mom is my grandmother's__
My mom's brotherismy

My mom'sdad ismy_

My uncle's childrenare my
daughter/ aunt/ grandfather/ cousins
Ordenar por grupo:

Place the names of the families in
the correct group.

Daniel's Family

Hector

Thalia

Victoria

Annai

Lucia's Family

Victor

Susana

Alessandra

-Ficha de
evaluacion

-Wordwall

40 minutos
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IV. EVALUACION

INDICADORES

ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacion del vocabulario
propuesto

-Completa los espacios en blanco
adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su
campo léxico

Desarrollo de actividades
de Wordwall

-Lista de participacion de
clase
-Prueba escrita
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ANEXOS:
Enlace de la sesion:

https://jamboard.google.com/d/1I1Az_u3njSg2L5H5WuMLbzWteJPyL0jj33v7s
RXBwa4E/edit?usp=sharing

ANEXO 1 ANEXO 2

o ¥ FAMILY MEMBERS
VOCABULARY

_fanullree‘v‘p s0ns

madre mother abuela grandmother
padre father abuelo grandfather o )
padres parents’ abuelos grandparents
Sposs wife nieta granddaughter *
il i nieto grandson x
e st el hietos (nieto: 3 grandchildren™
\ hmr;p s tia aunt ::
HTTPS://YOUTU.BE/NXRXONZWCUS? — = primo/a cousin
Si=SEEIVOIEFJIGFYRN T e P
hermanas) and sisters™ ko o '

ANEXO 3 ANEXO 4

o ¥
*
THE

4 GENEALOGICAL
TREE

1 DANIEL'S FAMILY

Hello everyone, | will introduce you to my family. My name is Daniel
and | am the youngest of all my siblings, | like to play soccer and on -
weekends | go with my friends to practice. My sister Victoria

* 6 -
doesn't like sports but she loves to read books, she dreams of being L'
a great writer then, there is my other sister Annai, she loves animals 3

and that's why we have three cats and one dog, she says they are
the best thing in the world and | agree with her. Finally, there are
my parents Hector and Thalia, my dad loves soccer and supports
me in my practices, my mom is a great teacher and educates us
with a lot of love. This is my family, each one is special and | love
' them very much.
4 g

ANEXO 5

2 LuCiA'S FAMILY

Hello everyone, | will introduce you to my family. My name is Lucia
and | am the older sister, | like to draw and paint when | grow up |
would like to be a great artist. My younger sister loves to play with
her dolls and teddy bears, she is very creative, her name is
Alessandra. At home we have a rabbit as a pet that we love and
take care of a lot. Finally, there are my parents Victor and Susana,
my dad is a volunteer at the fire station, my mom works in a hospital
taking care of injured or sick children. They like to protect and take
care of people. This is my family, each one is special and | love
them very much.
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l. DATOS PERSONALES

I1.EE

Procer Manuel Calderén de

la Barca GRADO | Primero

SECCION

ByC

DURACION | 2H | DOCENTE | Jove | FECHA BIMESTRE

Diomar
Aneska

Luque

Primero

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

NOMBRE DE LA
SESION:

“My dream job”

CAMPO TEMATICO:

-Jobs and occupations vocabulary
-Workplace vocabulary

COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacién del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
I1l. SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS | TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, -Dispositivo | 15 minutos
presenta el tema: “My dream job” y electronico
como modo de motivacién coloca un
video a través de la herramienta de -Jamboard

INICIO

apoyo Jamboard (ANEXO 1)

2. Luego de haber visto el video, se
presenta el nuevo vocabulario a
aprender. Se lee con los alumnos y se
practica pronunciacion. (ANEXO 2 'Y
3)

3. Los estudiantes elaboran oraciones e
ideas usando el vocabulario aprendido.
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DESARROLLO

Seguidamente, la docente presenta la
lectura que contiene el vocabulario
aprendido. (ANEXO 4 Y 5)

El alumno desarrolla la actividad de
manera individual, y junto con la
docente.

La docente ayuda a los alumnos con
vocabulario nuevo complementario
encontrado en el texto.

-Wordwall

30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia: Lee y comprende
vocabulario escrito en inglés.
Parejas:

Where and what is Anna's job?
What jobs are in the reading?

What workplaces are in the reading?
What is Esteban's job during the
weekend?

Anagrama:

According to the image, organize and
write the correct word.

chertea

ierfamn

oshtalpi

eeeirnng

icepol ionttas

Ordenar por grupo:

Classify the words in the correct group.
Job / occupations

Workplace

-Ficha de
evaluacion

-Wordwall

40 minutos

IV. EVALUACION

INDICADORES ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacion del vocabulario Desarrollo de actividades

propuesto

-Completa los espacios en blanco
adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto
de acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes

de Wordwall

clase

-Lista de participacion de

-Prueba escrita

-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su
campo léxico
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ANEXOS:
Enlace de la sesion:

https://jamboard.google.com/d/1efjiLPJg581ICGIhn9QZfYkg2Vip4M3s1vi8v8
-GMAM/edit?usp=sharing

ANEXO 1 ANEXO 2

A JOBS AND OCCUPATIONS °

|
s VOCABVLARY S\
® v 2 A 3 B2 W
i B M,
Veren @oulube | ng\ | 2 W::'“ a ('in/ \é ".
** HTTPS://YOUTU.BE/OKC5PTRAZ !“b ’!, JL 2 uﬁm m“.mm c..mw!..m wo/En

BQ?FEATURE=SHARED

ANEXO 3 ANEXO 4

VOCABULARU LET’'S MEET mY NEIGHBORS!

= Y = Hello my name is Anna and | live in apartment
MO DT
h* :: L |

number 27, every day | get up in the morning and
» A doctor works in a hospital « Ahalrdresser works in a salon.

p p
WORKPLACE Py (R Py

get ready to go to work, | like to cook delicious food,
my mom used fo say that | have a falent in the
kitchen that's why | have my own restaurant in the
center of the city, | am a cook and | love my job. Like
me. many of my neighbors are getting ready to go
to work like Pedro and Rebecca they are husbands
and they are excellent teachers, they workina
school near Daniel's barber shop my other

neighbor.

H
\)I )S) + Afarmer works on a farm. « Abaker works In a bakery, ‘)) o )g ‘
A y
2y Ao » i -
| %) A policeman works in o police station.  » A waiter works in a restaurant ‘)}”\ 1 1
‘I 4 ) 4 i

« An artist works in a studio, + A salesman works in a shop.

o Ateacher works in a school o Ascientist works in a laboratory. )

In apartment 20 lives Esteban, heisa
veterinarian and he likes animals very much, he
is very kind and he is always ready to help
others, that's why every weekend he works at
the fire station as a volunteer fireman. Next fo
my opartment lives Sophia she is a police officer
and protects people from danger on the streets.

‘ They are my neighbors and every job is very
ﬂ ) valuable and special.
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. DATOS PERSONALES

I1.EE Procer Manuel Calderonde | o\ h o | primero | SECCION ByC
la Barca
Diomar
Aneska
DURACION | 2H | DOCENTE | Jove FECHA BIMESTRE Primero
Luque
1. APRENDIZAJES ESPERADOS
NOMBRE DE LA -Review of the previous sessions
SESION: -Present tense
CAMPO TEMATICO:
“A useful review”
COMPETENCIAS CAPACIDADES INSTRUMENTO PRODUCTO
-Obtiene -Lista de cotejo Test
Lee y comprende informacion del -Cuestionario
vocabulario escrito en | vocabulario escrito
inglés
-Infiere informacion del
vocabulario escrito
IIl. SECUENCIA DIDACTICA
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
1. Ladocente saluda a los estudiantes, | -Dispositivo 15 minutos

INICIO

presenta el tema: “A useful review” | electronico

a través de la herramienta de apoyo

Jamboard

(ANEXO 1, 2, 3)

Luego se presenta el vocabulario
aprendido. Se lee con los alumnos
y se practica la pronunciacion.

-Jamboard
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DESARROLLO

Los estudiantes elaboran oraciones
e ideas usando el vocabulario
aprendido.

El alumno desarrolla la actividad
de manera individual, y junto con
la docente.

La docente ayuda a los alumnos
con vocabulario nuevo
complementario encontrado en la
actividad.

Estudiantes responden a la pregunta
de la docente: What do you think
about using Apps to practice
English?

A traves de un brainstorming.

-Jamboard

30 minutos

CIERRE

Se realiza una prueba para medir la
competencia y capacidades:

-Lee y comprende vocabulario
escrito en inglés

-Obtiene informacion del
vocabulario escrito

-Infiere informacién del
vocabulario escrito.

-Ficha de
evaluacion

40 minutos

IV. EVALUACION

INDICADORES

ACTIVIDADES

INSTRUMENTO

-Precisa informacién del vocabulario Desarrollo de

propuesto

actividades

-Completa los espacios en blanco Pos test

adecuando el termino al contexto
-ldentifica y deduce el verbo correcto de
acuerdo a su significado

-Asocia vocabulario por imagenes
-Organiza y escribe la palabra correcta
-Agrupa las palabras de acuerdo a su campo

léxico

clase

-Lista de participacion de

-Prueba escrita




ANEXOS:
Enlace de la sesion:

https://jamboard.google.com/d/14yUvbjY -iZuel-kOJXaDSV8gplcExmQ2-
zhn72lo11A/edit?usp=sharing

ANEXO 1 ANEXO 2
r
Review of the previous sessions %
SR © o Fom EE V|- LB -
8 2 T . - i \ 4
- B 4, o - soodl B4 -
sigep  EAT ; s
e p Ihavelunch | finish work ; p - 7‘ ! { 7 ﬂ n
= :_ ( \ - e ¥
kg = e “
WORK o SERVE 1 have dinner 1 /R e i physca actuity ‘V'vgg.e-\e
LS = %
'S ol chimney

ANEXO 3

b
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